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1.1 SISTEM YAN AKAN OJBANGUNI AN: PRHMAINAN CATtJH SECt\l~A 
ONLINE 
istem yang akan dibangunkan ini adalah satu sist irn p rmainan . n 1 b lch 
dimainkan secara nline. Pcrrnainan yang akan dimainkun sccara online ini udulah curur. 
Pcrrnainan catur dipilih kcrana ia adalah satu pcrmainan yangs .m ·1 rnngn 'ii ter cnul dun 
tahu dimainkan . leh semua gol ngan dan lapisan masyarakat didunia, 
Permainan catur yang akan dibangunkan ini adalah mun kin lihatan erbeza 
dari egi rupanya tctapi k n ep dan ara p rrnainan ma .ih la ii s: ma seperti car· 
k nvc yenal. alarn pcrrnainan cant konvcs .nal buah atur t ·ntu d: pat ipc ian , an 
dig rakkan t ·tapi dalarn . i l rn ini kn alun difu u in d in 1a11 1111..:ngg Illa t ·ti us sahaju. 
ari gi pandangan juga b r eza ·i 'I .m p .rmainan , 1 g a an dib-in iunkan ini mungkin 
kelihatan bih m marik k irana i· dihasil an dcngan m •ng iunu an ka ·dah u afik 
k mputcr. cngan ' pan atur • <ing dapul dipilih arnunya lcntu titlu nkn11 
I 
membo ankan para p main. 
i tern p •rmain in ulur i11i dihangun an unlu linwink1111 : · · 11 it 11llin • 
b rda arkan p ·r ·mbungan int ·rn 'l an' amut pantus dnn 111 ·111b ·ran 1:·m •kan. B 11 ·h 
dikatakan hampir s tiap lapi ·un ma:; ora~ nt tnhu b 1 1t1im 1n 1 111·111 1un 1kon int •111 ·t. 
·makin h 1ri • ·makin rnmai r:v1g ung m ·111inuli in11..·1 n ·t 111 s1:111 kin I •11n nl ilh 
bil n in 1 ·n 1unu int ·rn ·t. in 1l onrn 1 n11n 1i t • h 1I11 in1 •111 ·t 1n ·11j tJi. 111 ·1m1111 n 
utur ini m ·mn111 · • '\11i ll t lik 111 n 1111i111111 • 11 1 nlirw. I 11 '\11111 int ·111 •t t •11111 id 11• 
p~rlu m ·nin ulk 111 m J l om1 Ill ·r utllu I •11u tin •;11111. I 'II) 111 1 I 1 1 1 I •r 111 ~i11111 in1 










Sistem permainan catur secara onlinc ini akan dibangunkan men >gurwk:ln mod ·I 
senibina client server. Semua proses dan perlaksanaan aplikasi catur ini akan dilarikan 
pada server. Client pula akan bertindak sebagai medium pcrantara antara pcngguna 
dengan semua proses perlaksanaan aplikasi tc scbut. Dalarn aturcara client hauya rcrdnput 
antaramuka pengguna yang akan memaparkan menu yang al an digunakan olch pcngguna 
bagi menjalankan operasi-operasi bagi mcmainkan pcrmainan catur tcrscbut. Sci .pas itu 
akan dipaparkan permainan catur yang akan dimainkan oleh pemain. etiap pcrgcrakan 
yang dilakukan oleh pemain akan diproses oleh server. Dengan mcnggunakan m dcl 
senibina client server tiada apa-apa pcrubahan yang dapat dilakukan olch pcnggunu 
terhadap aplikasi i tern. 
ari cgi antararnuka pcngguna sistcrn pcrrnaman yang nkan dibangun un 1111 
boleh dikatakan mcsra pcngguna. crnua pilihan yang ada pada ruan ran menu hun a 
perlu di klik sahaja oleh pcngguna. Tiada satu pun daripada pilihau-pilih.m y:111g l ·1dapnl 
pada ruangan menu yang boleh mcnyukarkan atau tidak difaharni olch pcnggunu. I Ian a 
terdapat satu sahaja arahan yang akan mcrninta pengguna untuk m .mnsu an narun 
mereka, manakala yang lain-lainnya hanyalah utang-buta: g yung h ii ·h i lik. rahun- 
arahan yang dipaparkan upaya pcngguna mcmbu· t pilihan ju ia ring ns dun rnuduh 
untuk difaharni. usunan butang dan etiap arahan ang dib irikan [uga tersu un ra] i 
supaya ianya tidak mengclirukan pcngguna. lni akan m njadikan p ·rmaimm 'llllr s · ·~m1 
onlinc ini scsuai untuk cmua g I ngan 11rn yarnkat. 
i tern p nnainan ·otur yang akan lih 1 ·ilkun ini 1k:111 111 ·ml l ti I ilih 111 k 'I 1I1 
pemain samada ingin berm in mcn1!nt~rng k mput ·r ata run 1 c main hl I It ju .1 I l·1111 dn 










Sistem permaman ini akan dibangunkan scdcmikian supaya scsiupa sahaja yang 
melakukan capaian keatasnya dapat berrnain pada bila-bila sahaja. lni kcrana adakalanya 
tidak ramai yang akan melakukan capaian terhadap permainan ini, jadi pcmain bolchlah 
bermain menentang komputer tanpa perlu rncnunggu pcrnain lain mcmbuat t:'tJ1Hia11 . Jiku 
sistem permainan ini dibangunkan hanya untuk mernbolchkan pcmain bermain 
menentang kornputer sahaja tentu pcrnain yang sudah biasa bcrrnain dcngannya akan 
terasa bosan, oleh sebao itulah ia dibangunkan upaya ia dapat memberi pilihan kepada 
pemain untuk bermain menentang pemain lain. lni mernbolehkan pcmain mcnambahkan 
lagi pengatahuan mereka tentang tcknik .corak dai strategi pcrrnuinun apabila 
berhadapan dengan ramai lawan yang rnana memiliki stratcgi pcrrnainan yang bcrbcza. 
1.2 OB.JEKTJF I T • M 
istem pcrmainann catur sccara unlinc ini dibun 1u11ka11 hcnla arknn 111all:1111itl 
atau pun objcktif yang telah ditctapkan. Amara objcktif atau pun matlamut sist .m 
permainan secara onlinc ini dibanguukan adalah : 
• Tujuan utama adalah untuk mernpcr aiki si tern scdia uda b 1gi m ., ujud an satu 
sistem yang lebih empurna dan mcrncnuhi · imua kcp irluan p mgguna atnu 
pemain catur. 
• Untuk menghubungkan pernain-p main atau perninat pcminat .atur 't111g b .ru ht 
di erata tcmpat. lni m .rnb lchkan s tiap p ·main ·atur Jtq at l 1.:rn11in otou 









• Untuk memudahkan lagi pcrnain. Dengan adanya sistern pcrrnainan ini, p ·nrnin 
tidak perlu menyusun buah-buah catur apabila ingin mcmulakan pcrrnainan. 
Sernuanya telah tersedia dan pernain hanya perlu klik sahaja pada .outang-butang 
menu yang yang tersedia. 
~ Menjimatkan kos. Pemain tidak pcrlu rncrnbcli scbarang pcralatan untuk bcrmuin 
catur kerana sistem perrnainan ini telah menyediakan semuanya. Ko pcngankutan 
juga dapat dijimatkan kerana pemain tidak perlu kemana-rnana lagi untuk berrnain 
catur tetapi hanya perlu duduk dihadapan komputcr yang dil •ngkapi internet dun 
boleh bermain dengan sesiapa ahaja. 
• Untuk menambahkan lagi pcngalarnan pcrnain. Biasanya pcngaluman pcmain 
catur dapat ditingkatkan lagi apabila scscorang pcmain itu dupat b rrnnin Icnua» 
ramat pcrnau. lain. Pcrrnainan catur sccara kon cxycnnl hiaxun a han ;1 
dimainkan bcrsarna sahabat tcrdckut atau saudaru mura .:;dlilj;i k T;11w dib;1t;1:-.1 nl ·Ii 
jarak atau scrnpadan. 
• Untuk menjadikan pcrrnainan 1n1 lcbih adil, Pl.:11ipu~111 dalam p .rnunnun 'i1l111 
tentu sukar atau mungkin tidak dapat dilakukan kerana kescluruhan ·i ·1 irn 
permainan ini dikawal oleh sistcrn om put er .. '·tinp p •rg T1 an p .main aki111 
diawa i epenuhnya. 
• ntuk menarik minat I bih ramai rang t 'rhudap perm 1i11an ·ntur. Pa 1 11ws11 
kini intern t adalali c uatu yang lidak a in la~i bu •i c 1 ·111~ n11ni. p ·Iba 1 ii 









bila permainan catur dilakukan secara online tcntu tidak mustahil dapat n cnarik 
lebih ramai orang yang sentiasa menggunakan internet. 
• Untuk menjadikan permainan catur lebih menarik. engan mcnggunakan tcknik 
grafik berkomputer yang canggih tentu dapat mcnjadikan paparan pcrmuinun 
yang dilihat oleh pernain kelihatan lcbih mcnarik. I cngan adanya intro, 
penukaran warna papan catur dan pelbagai elemen grafik kornputcr mcnjadikan 
permainan ini semakin menarik. 
• Untuk mengembangkan lagi pcrmainan secara nlinc. ekarang i,1i iclah ada 
banyak permainan yang dirnainkan sccara onlinc jadi sistcm y:rng a 1111 
dibangunkan ini adalah untuk mcnarnbah dan rn imperbanyakan lag: p irrnuinan 
secara onlinc. 
1.3 SKOP SJSTEM 
Sistcm pcrrnainan catur sec· ra onlinc ini akan diban iunkun ba 1i men ·rrnti dun 
memenuhi semua keperluan yang ditctapkan. Skop sistcm pcrmuinan ·ut JI ini illl • t ·111'1 
ditetapkan ialah : 
• a aran pcngguna. 
ari segi ·a aran pcngguna ·i ·te111 pcrrnainan xuur · • ·1 ra inlin • ini :1kan 
dibangunkan agar bcr: cs uian dcngan emua lapisan mus araknt. I .mbnn 11111111 
antaramuka yang dijan kakan sesuai clan mud ah di tunnkan nl ·h I 1.:np un 1 
amada tua atau mudtJ. , ·lain itu sisl ·mp 'l'tt111i11 trt 1111 a an ii 11n 'llll~Hll ini 









permainan ini sesuai untuk semua lapisan masyarakat samada golongan atasan 
atau bawahan. Pengguna utama yang disasarkan akan menggunakan 
perkhidmatan ini adalah daripada pengguna internet. 
• Kapasiti pengguna. 
Memandangk n sistem permainan catur sccara nlinc ini dibangunkan scsuai 
untuk semua lapisan masyarakat, maka sistcm ini akan dibaugunkan supaya dapat 
I 
menampung kapasiti pengguna scmaksimum yang rnungkin lcbih-lebih lagi 
sistem yang akan dibangunkan ini akan bcr pcrasi melalui internet yang mana 
pengguna internet adalah arnat rarnai yang merang umi scluruh pclusuk duniu. 
• Bahasa yang digunakan. 
Untuk mcnjadikan pcrrnainan caiur sccara nlinc ini scsuai untuk scmua lupisan 
masyarakat,jadi bahasa yan 1 dipilih untuk digunakan pada sist ·111 ini adulah 
Bahasa lnggcris. lni kcrana I ahasa lnggcris adalah bahaxa •loh;il yan~· mi111;1 ia 
boleh difaharni olch scmua bangsa didunia. 
• Sempadan sistem. 
istem perrnainan catur ccura nlinc ini dibangunk n untuk diimpl .rncntasikan 
kedalam internet. leh ebab itu sistcrn ini tidak tcrhad 'f udn muun-munu 
tempat atau negara-n gar' t rt ntu sahaja .• i ·t im anu ukun di nngunkan a Ill 
boleh dicapai dari mana-rnana ahaja cla ri ia 111 .mpun ;\i ·aml union int .rn ·t. 
• Kemampuan i t m 
I ari ·cgi .mampuan sist ·111 yun 1 nkan clil un 1un un ini akan hlw ilkun llJ I\ 1 
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Moso (mlnpgu) 
Rajah li.1 : arta antt-Anggaran Musa P •111bangu11a11 
Pro c pcmbangunan Sistcrn Pcrmainan 'alur sccnru Onlin · ini di:111g 1:1p :1t1:1k 
sukar kerana ia mcmcrlukan banyak pr scs pcngk drn. Bolch likataknn humpir 
keseluruhan sistcm pcrlu dikodkan. Bagi rncrnudahkun pros ·s f) ·111l><111g1111;111 "isl ·111 
permainan ini, ia telah dipecahkan kcpada kompc ncn-kornponcn atau baha 1ia11-buhugi1111 
yang lebih kecil bagi mcmudahkan pr e pcngkcdan ini. slain daripada itu, pr · • 
pengujian juga akan rnenjadi I bih en ng. lni adalah k rana I .bih mu uh untuk 
menge an ralat pada bahagian-bahagian c .ii daripadn m in '"111 ralat pu la k is iluruhan 
istern. Pernecahan sistern kcpada ahagian-bahngian k1· ii an 111 •n ·111 1 iuran mu: a 
pernbangunan dapat dilihat puda rajah 1.1. 
• Pada bahagian intr prosl'S 111 , dilu ilk Ill .uu 
vi ual sccara grufik yun 1 n u11 mcmu nrk m t .ntu 11 si 'l 'Ill f l.!1111 ti11:111 111p ik 111 









melarikan program sistem perrnaman catur 1n1. Memandangkan proses ini tiduk 
melibatkan proses pengkodan yang rumit, maka dianggarkan ia akan mernakan masa 
selama seminggu. 
Sahagian atau komponen kcdua yang akun dibangunkan adalah sisicm pcluyan- 
pelanggan (client-server). Pembangunan bahagian atau kornponcn ini mclibat an proses 
pengkodan. Aturcara akan dihasilkan upaya pclayan dapat bcrinteraksi dcngar banyuk 
pelanggan dan dapat memenuhi semua keperluan yang telah ditetapkan. Prose untuk 
membangunkan bahagian ini dijangka mengambil masa selarna tiga minggu. 
Sahagian atau komponen ketiga adalah sistcrn chat atau b srbual. Sis! ·m .hat ini 
membolehkan pengguna berinteraksi dcngan pcngguna lain yang mcnggunakan 
permainan mt. alarn pcrnbangunan bahagian ini, pr )S1;s ang diluku <Ill uduluh 
mengha ilkan aturcara yang dapat mer baca m s '.i yang dituip olch p in 1guna dun 
memaparkannya pada pcngguna yang s .patutnyu. lni dijangka m .n uunhil 111:1.-a 111:1 
minggu untuk disiapkan. 
Sahagian keempat adalah satu pangkalan data ya 1g mudah. 1';111 1 alan dal<t inl 
hanya mcnyimpan narna dan mata tcrkumpul pcmain yang mcngguna sistcm ini. Aturcara 
yang dihasilkan adalah untuk rnernbaca senarai rnaklumat t irs 'UUl d~111 m maparkann u 
pada antaramuka pengguna, ijangkakan ia dapat di ·iap and lan1 t ·1111 >Ii duo 111i11g 'll. 
Bahagian atau komponcn kclima ad· lah p ·rmai11a11 pintar. llnha i 111 mnu 
komponen ini adalah yang paling ukar umuk di C\ngun an. l11i . ·ra11n I ·1rn iin 111 pi11tn1 
ini m •111 rlukun alu atur ora nng 1 nnjnn ' dnn nrn1it. lni k ·1 1n 1 · •m 1~in I ;mj 1tl' 
\ 









penghasilan permainan pintar secara kasar akan diterangkan dalarn bah duu, 
Pembangunan bahagian ini dijangkakan akan memakan masa selama crnpat minggu. 
Bahagian atau komponen seterusnya adalah pengha ilan ar.taramuka pcngguna 
Bahagian ini juga akan dihasilkan dcngan mcnghasilkan aturcara. Aturcara yan 1 
dihasilkan adalah untuk mewujudkan butang-butang arahan-arahan dun scbagainya yan ' 
dapat menjadi perantara antara sistem dengan pengguna. Pro e penghasilan bahagian ini 
dianggap tidak sesukar penghasilan pcrrnainan pintar. la dijangkakan iap dibangunkan 
dalam tempoh seminggu. 
Bahagian terakhir ini adalah pcngujian. Pada peringkat ini sctiap bahagian akan 
diuji secara bera ingan. J\pabila sernuanya didapati rncnepati kchendak yang dipcrlukan, 
kesemua bahagian tadi akan digabungkan dan diuji lag: untuk rn ·n .ntuknn k · >I ·h 




















2.1 KAJIAN YANG DIJALANKAN 
Dalam bab ini akan dibincangkan tentang kajian yang telah dijalankan bag. 
memahami beberapa konsep asas yang diperlukan dalarn pembangunan si, tern pcrrnainan 
catur secara online ini. Pemahaman tentang konsep-konscp asas ini arnat pcnting hagi 
memastikan sistem yang akan dibangunkan nanti mcncapai matlamat pcmbangunan dan 
dapat berfungsidengan sepatutnya, 
I 
Terdapat dua kaedah kajian yang tclah dilakukan bagi m narnbahkan 
pengatahuan dan rnernaharni beberapa konsep a berkaitan dcngan sistcm yang akan 
I 
dibangunkan. Kaedah kajian yang tclah dilaksanak.in adalah : 
• Melakukan rujukan pada buku-buku dan laman-laman web yang bcrkaitan, 
Melalui rujukan inilah cbcrapa k n cp a as tcntang pcmbangunan sis: m 
permainan catur tclah dikenal pn. ti. lain k nscp asas tcntang p .mban 1u1rnn, 
konscp pcrrnainan catur sccara kcovcsycnul .iuga tcluh dikuji. OllS .p 
pembangunan yang dikaji adalah bagaimana pcnghasilan pcrrnuinan .atur lnlum 
komputer dapat diirnplcmcnkan hinggalah kons .p-konx ·p anu 111 ·lih11 <111 
komponen-komponcn rangkaian. 
• Selain daripada rnelakukan rujukan terbadap k n ·ep si '( .m-sis: rm p r111ai1w11 
catur secara online yang cdia ada ju a t elah ikaji, ajiun ang Jijal 111k 111 
adalah untuk m nentukan ciri-ciri i l 111 dia ada, m-'n nul1 <·ti k •I •11wlw11 
dan kekurangan erta rncndap tkan idea ba aimonu sist 'Ill , 011 :ik 111 










2.2.1 Konsep Asas Permainan Catur 
Perrnainan catur dimainkan oleh 2 orang iaitu pemain putih dan pcmain hitarn. 
Dikatakan begitu kerana warna buah catur biasanya putih dan hitarn walaupun (crduput 
buah catur yang berwarna putih dan merah. Terdapat satu papan catur digunakun 
sebagai rnedan permainan yang m mpunyai 64 petak em pat scgi sarna bcrsaiz 8x8. 
Setiap pernain mempunyai 16 buah catur yang terdiri daripada I raja (king) I rncnteri 
(queen),2 tir (rook atau castle), 2 biskop (bishop, 2 kuda (knigh! dan 8 buah bidak 
(pawn). Biasanya permainan akan dimulakan dengan pernain putih m ·ng .rakkan 
buahnya dahulu. 
Objektif perrnainan catur adalah untuk rncnangkap rnla I: wan dun ini lipang •ii 
shahmat (checkmate). Pcrnain yang bcrjaya rncnangkap raja lawannya dikira scbagui 
pemenang dan pcrlawanan ditamatkan. 
Antara peraturan pcnting dalam pcrrnainan catur adalah : 
• Buah catur lawan ditangkap apabila buah catur salah salt p .main dil ·1:1 1111 I acfa 
buah catur lawannya, 
• Jenis buah catur menentukan pilihan pergcrakan an 1 sah untuk di 1 irak an. 
2.2.1.l Peraturan Permainan atur 
Terdapat 2 peraturan kha dalarn perrnainan atur i itu · .• \·1/i11g da Jin J iss 1111 • 










Castling adalah pergerakan pertahanan yang istimewa. Pergerakk: n ini dicipia pada 
tahun 1500 untuk mempercepatkan permainan dan menycim angkan scrangan dan 
pertahanan. Castling hanya boleh dibuatjika rnemenuhi pcraturan bcrikut : 
• Tiada buah catur lain berada di antara tir dan raja. 
• Raja dan tir masih belum membuat sebarang pergerakan. 
• Kedudukan asal raja mestilah tidak boleh ditangkap lch lawan dan laluan 
' 
castling termasuk kedudukan akhir me tilah tidak menycbabkan raja b leh 
ditangkap oleh lawan. 
En Passant 
En Passant hanya berlaku apabila lawan menggcrakka» bidak 2 langkuh daripada 
kedudukan asalnya. Tujuannya adalah untuk mcmbuat sckutan tcrhadap p ·r 1 ·rnk-rn 
yang perlahan upaya mempcrccpatkan pcrmainan. 
Pergerakan buah catur bergantung kcpada jcn isnya. 
Raja (king) 
• Walaupun raja mcmpunyai kuasa yang paling kccil narnun ia adalah buah ang 
paling penting kerana tanpanya e conrng itu akan di ira kalah, 
• Raja hanya boleh mernbuat pcrgerakan · :iauh satu lnngkuh snhuju 1 adu 1111111u- 
mana arah arna ada rncnegak rnclintang atau ond n . 
• Raja tidak b leh bergerak pada p tak di mana i 1 dapnt itan ka1 I ·Ji ~ u 1h \ll111 
lawan, lni bcrrnakna .dua-dus ruja ti 











• Buah catur yang paling berkuasa dalam permainan catur. 
• Menteri boleh bergerak sejauh yang dikehendaki pada rnana-rnana arah iaitu 
menegak, melintang atau condong. 
• Kekuatan menteri bernilai 9 dan belch dikatakan bernilai mana-mana J buah .ntur 
iaitu kuda, bishop dan tir. 
1 
Biskop (bishop) 
• Biskop hanya membuat pergerakan ecara cond ng ahaja ejauh yang 
I 
dikehendaki asalkan tidak melompat rnelintasi rnana-mana buuh catur lawan. 
• Setiap pemain mempunyai bi kop yang bcrlainan warna. lni bcrrnakna s ·tia1 
biskop akan kekal bcrada pada satu warna sahaju. 
• iskop mcmpunyai kuasa yang kctiga hcbat di bclakang M ·ntcri queen Ian 
Tir(rook). 
• Nilainya adalah I dan hampir sarna dcngan kuda atau 3 biduk. 
• Biskop paling berkuasa dalam itua ·i tcrbuka di mana in dupa! sanipai k · 
kedudukan jauh dengan cepat. 
Kuda (knight) 
' • Kuda rnernbuat pergerakan dalam bentu 'L iaitu mnju dun un ik ih <.Jiikuti 
dengan atu langkah k kiri atau kanan. 
• Kuda adalah atu- satunya buah catur an ) leh 111 ·Ian k'th 111 I:• 111 mu 111:1111 
bush erna u m .mbuat P ·rg .ra on. 










• Kuda paling berkuasa dalam situasi tertutup kerana in dapat pergerakannya dalurn 
bentuk 'L' memudahkannya berada dalam petak strategik. 
Tir (rook) 
• Tir adalah kedua berkuasa di belakang rnentcri kcrana ia dapat bcrgcrak scjauh 
• yang dikehendaki dalam kcadaun rnenegak atau mclintang asalkau tidu dihalang 
oleh mana-mana buah catur . 
• 
• Nilainya ialah 4 dan sama nilai dengan I Bi hop ds 11 I bidak. 
Bidak (pawn) 
• Bidak adalah buah catur yang paling rcndah nilainya iuitu dikiru scbugai bcrnilai 
kcrana hanya belch bcrgcrak kc hadapan. 
• ara bidak rncnangkap buah catur iawan udalnh unik k .ranu k ·r;111a · ·ar:1 
condong berbanding dcngan scrnua buah catur lain ya'1 • m ·nan • ap huah catur 
melalui sebarang pcrgcrakan yang dibcnarkan 
2.2.2 Konsep atur Dalam Kornputcr 
etiap pergerakan dalarn pcrmainan catur b erk 111p111 ·r ad lob sungar rumit. I •tupi 
semuanya melibatkan pr se perkiraan yang tidak dapat dilihnt an r maua in a f duh umut 
mudah pada a a nya, Apabila atu pcrmainan ·atur irnulaknn s ·mun bu 1lt ·otur ·1 :in 
di 'usun dalam kcdudukan permulm1n y;m 1 t •I 1h lit ·tur kan. •iiap f)\.'11l:tin ·1ka11 









Pemain putih akan memulakan gerakan. Pemain putih akan mcrniliki 20 
kebarangkalian gerakan yang mungkin akan dilakukan. 
• Pemain putih boleh menggerakan mana-rnana bidak yang dimilikinya sarnada satu 
atau dua gerakan kehadapan. 
a tau 
• Pemain putih boleh menggcrakan salah satu daripada kuda yang dimilikinya yang 
I 
mana setiap satunya mempunyai dua arah gerakan yang berbeza. 
Pemain putih akan memilih satu daripada 20 gerakan yang rnungkin dan mclakukan 
gerakan tersebut. Pemain hitam juga mempunyai pilihan yang surna iailu 20 gerukun 
yang mungkin dan pemain hitam akan melakukan gerakan. 
Bila tiba giliran pemain putih cmula, ia mcmpunyai 20 atau lcbih g .rakan ang 
mungkin. Walaubagaimana pun ini bcrgantung pada gcrakan pcrtamanya dun 1uga 
gerakan pertama bagi pcmain hitam. lni bcrrnaksud sctiap keharangkalian g .ruknn 
bergantung pada kedudukan scmasa buah-buah catur diatas papan catur. Mixalnyu jik:t 
pemain putih mengerakkan buah bidak pada raja 2 langkah kc hadapun pada g ·ra an 
pertama dan pemain hitam mernbala dengan mcogcrakkan bidak pada raia 2 langkuh 
maka pemain putih tidak b lch menggcrakkan bi la' pa In rnjn untuk g irukk 111 
seterusnya. Jika pemain hitam mernbala ali nya maka p imuiu 1 utih m nn tin ui 
peluang tersebut, Ini menunjukan bagairnana komputer m lihat pada p .rmninnn .utur 
I 
ini. Komputer akan memikir atau rnelakukan p rhitungan k 'U as nnuu ·mti ' ·rnkn11 
yang rnungkin burlaku. Ka ·dah p ·rhitun 1tm cpodn n1 rn ini l°h.l'11nli , ·ln oi r k >~ 
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Rajah 2.1 : Kaedah Pokok Be ar 
Oalam kaedah pokok ini, pcrhitungan yang dilakukan adalah scperti bcrikut : 
Bila pemain putih mempunyai 20 gcrakan yang mungkin t xdapat 20 * 2 4 icraknn 
yang mungkin bagi pemain hitarn, bcrgantung pada apa yang dilakukan ol h p imam 
putih. Kemudian apabila tiba giliran pcmain puti kcrnbali. tcrdapat 00 * 20 H,000 
gerakan yang mungkin. Bila tiba giliran pcrnain hiturn k .mbaf t ·r laput H,00( * 20 
160,000 gerakan yang mungkin bagi pcrnain hitam. lni a an bcrt n uxan :-.cti;1p kuli 
gerakan dilakukan. Jika kescluruhan p kok ini dibangunkun untuk k ·s ·111u11 'T1ka11 un • 
mungkin bagi catur, jumlah semua gerakan yang mungkir dil kukan diatm, pnpan .atur 
adalah lebih kurang I 000, 00,000,000,000 00 000 000,00) 0()() 000,000,000,000,000 
,ooo,uoo,ooo,000,000 000,00 ooo ooc, oo o o 
00 000,000,000,000 atau 101211• Ini adulah ntu iumlah yan um u .snr. lni 111 '1\Unjuk'J11 
catur adalah atu pcrrnainan yang .unat kompl eks, 
etakat ini tiada kornput ·r yang m ila u on r .rhitun iun tcdw I If •. ·l111uh111 
ara p kok dal m kaed h pok b •stir ini. pn an 1 ·ubo clil kubn ll •h " HllJ lllt•r i d 1h 










sesuatu gerakan dilakukan diatas papan catur. Berdasarkan kepada pcrakara tcrscbut 
terdapat Iebih kurang 20 gerakan yang rnungkin pada semua kedudukan alas papan catur, 
pokok aras 5 mengandungi 3,200,000 kedudukan yang mungkin. Pokok aras I 0 pula 
mengandungi lebih kurang I O,OOO,(J00,000,000 (I 0 trillion) kcdudukun yang mungk in. 
Kedalaman pokok yang dapat dikira oleh komputcr dikawal olch kclajuan kornputcr yang 
digunakan untuk bermain. Komputer yang pantas dapat rnengha ii dan rncnilai bcrjula 
l 
kedudukan dalam sesaat. 
• 
Sekali ia menghasilkan atu aras dalam rajah p k k, ia akan rnclakukan pcnilaian 
I 
terhadap kedudukan diatas papan catur. engan kata lainnya k imputcr akun m •lihal 
kepada buah catur dan menilainya amada usunan tersebut aik (g d) atau tcruk bad . 
Cara ia mclakukan pcnilaian iui adalah mcnggunakan l'i.ing~i p milniun · alum ion 
function). Fungsi tcrmudah yang mungkin dilakukan adalah mcngl itung bilangan buah 
catur yang dirniliki lch kcdua-dua pcrnain. Jika kornputcr bcrrnain ha 1i pihn pulih Ian 
kedudukan diatas papan catur adalah putih mernpunyai I I buah catur r unakala hitum 
masih mempunyai 9 buah catur fungsi pcnilaian t rmudah adalah : 
11-9=2 
ecara nyatanya, bagi catur f rrnula ter cbut adalah arnat mudah .ranu ses ·t ·n iuh buah 
catur adalah rncrnpunyai nilai yang lcbih tinggi duripadu buuh .arur :111g inin.Jud] 
sesuatu aturcara catur perlu dima ukkan lcbih fungsi pcnihi dan dirumitknn la ii d 11 ;111 
menambahkan fung i-fung i lain '<.:pcrti kcdudukan ata · papnn ·a ur, :l\: 1:11011 Ii ah 1 •i 11 
tcngah, m '1twdahkun seran 11111 t-'rhu lnp rnju pih 1k I ' u11 111 I 1i11 luin 1 ''<lltl 'll'r 1111 









Jika permainan digambarkan sebagai pilihan gerakan berturut-turut rnaka tcrdapat 
peraturan penamat. Setiap pilihan yang dibuat oleh mana-rnana pemain rncncnt k: n 
situasi tersebut. Dalam permainan catur, dengan rnengikut setiap gcrakan, susunan buah 
catur pada papan catur rnenakrifkan situs i. ituasi tcrtcntu dal: m pcrmainan catur 
dipanggil 'checkmate' atau shahmat. Apabila situasi tcrscbut bcrlaku maka pcrmainan 
telah tamat. 
l 
Permainan berakhir dalam situasi tertentu di mana I daripada itua si yang 
menakrifkan pengakhiran permainan. alarn perrnuinan me ti ada sekurang- kurangnya 
2 kejujuran (bona fide) pemain di rnana sctiap pcrnain rnernbuat pilihun dan m ·n -rirrw 
balasan (pay off). 
2.2.2.1 Gambarajah Pokok 3 Aras 
Bagi mcncrangkan lagi konscp pcrgcrakan catur yang dilakukan utau di n al ii .h 
komputer. Gambarajah pok k 2.2 dibawah ini mcnunjukan tiga rcrukun k ·h:1dap1111 dun 
menilai kedudukan terakhir. 
., ~ 8 ~ 5 
Rajah 2.2 : Ka dah P(1I ol 
• Jll fh t 'I .1 t. 
l) IC 
II V~' t. 











Jika komputer bermain sebagai pemain putih, pemam hitam mclakukan gcrakan <fan 
meninggalkan kedudukan pada bahagian teratas gambarajah p k k. Dalam garnbarajah 
ini , putih boleh melakukan tiga gerakan yang mungkin. Untuk setiap gerakan bagi tiga 
gerakan tersebut ; pemain hitam juga boleh mclakukan tiga gcrakan yang mungkin. 
Daripada setiap sembilan kedudukan ata papan, pemain putih belch rnclakukan duu 
gerakan yang mungkin. (Dalam kehidupan sebenar, jumlah gerakan daripada mana-rnana 
kedudukan adalah 20 atau lebih, tetapi ia susah untuk diluki untuk p nerangan ini. 
Untuk membuat keputusan, kornputer akan melihat garnbarajah p kok ini dari bawah kc 
atas. Perhitungannya telah ditetapkan dan ia hanya akan mcncari kedudukan terbaik 
daripada setiap kedudukan yang mungkin yang akan dilakukan olch pcrnain hitarn. (ia 
akan mengambil nilai kcdudukan paling rnak imum) 
•· «, I I • 11 'IV.1 I 
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Rajah 2.3 : Kaedah Pokok 3 Arns - Pernilihan Nilai akxiunuu 
atu .aras ke ata ia menjangkakan pemain hitarn akan m imilih I ·r .rakan an 
mungkin yang paling teruk bagi pcmain putih. ia akau m •n 1ambil nihi · lu Iuk 111 
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Rajah 2.4: Kaedah Pokok 3 An11s - Pcmilihan Terakhir 
Akhir sekali, ia akan mengambil nilai maksirnurn daripada tiga 11 mb ir rerata . Ruju 
' 
rajah 2.3 ,nombor yang dipilih adalah 7. ltu adalah gerukan yang akan dilaku an ol ·'1 
komputer. etiap kali pemain hitam melakukan gerakan, kornputcr akan mcngulangi 
keseluruhan proses. la akan mcngha ilkan rajah pokok da·~ mcnilai scmuu kedudukan 
yang mungkin bagi mencntukan pcrgcrakan yan akan dilakuka . 
Pendekatan ini dinamakun algoritma minirnak minimax al iorilhrn) .runu ru 
dilakukan silih berganti antara maksimum dan minimum pada s ·1 iap p ·nin 1k11lan11 a di 
rajah pokok. Dengan mcnggunakan tcknik yang dipanggil 'ulpha h .lc pruning', ;ti 1 11it11w 
tcrsebut dapat dilarikan dua kali lcbih pantas clan mcngurangkun I .nggunaan ingatan 
(memory). lni dapat dilihat bahawa k .scluruhan 1 roses adulah s · .ara 111 • unikal dnu 
tidak memerlukan pemikiran. Apa yang m muri adalah t • ni], p ·11 u runun ini tlu1 ut 
berfungsi dengan arnat baik. Pada k mput r ang mcmpun ai k ·lojuun 011' 
mengcukupi k mputcr akan dapt mclihat I bih jauh k ·d pan inluk t ·r111~ii11 d •111 11 h 1ik. 
Jika dima ukkan t 'knik bclajor yun 1 lim clifik si 1111 µ 1I1 lun •si 1 .:nilni 111 1111luk 










2.2.3 Kategori Permainan Catnr 
Dalam usaha untuk membangunkan sistem permainan catur sccara onlinc ir i , 
perlu dikaji beberapa sistem permainan catur. Sistem perrnai an catur yang bolch 
dimainkan secara online atau pun sccara rangkaian ini bolch dibuhagikar: kcpadu d11:1 
kategori: 
• Kategori pertama ialah permainan catur yang ernernan nya dibangunkan untuk 
dimainkan secara online. Biasanya perrnainan catur d: lam kat g ri ini 
dibangunkan berasas web. Pengguna atau pernain belch bcrrnain p rrnainan catur 
ini dengan melayari laman web yang rncnycdiakan pcrkhidrnatan ini. I alum 
kategori ini pengguna atau pemain boleh berrnain terus pada antararnuka larnan 
web bcrkcnaan atau pun pcngguna atau pcmain tcrpaksa mcmuatturun (do nlotid 
terlebih dahulu aplika i pcrmainan tcr cbut. 
• Katcgori yang kcdua pula adalah pcrrnainan catur yan , dihangunkun dal.un 
bentuk perisian yang dicdarkan pada pasaran dalarn bcntuk cak ·ra pudat ( .d) . 
Permainan catur ini pcrlu di'insiall' kcdalam korn] ut ·r 1111tuk dimain an. 
Perrnainan catur dalarn katcgori ini biasanya lcbih mcnurnpu an kcpadu 
permainan rnenentang k rnput r. P risian permainan .atur ini t ·lah diprc grarnkan 
khusus untuk melakukan gcrakan-gcrakan buah .atur cl ·n • 111 terpcrin ·i lngi 
mema tikan perrnainan catur ini menarik dan rnarnpu m imb ri an ·aborn11 
kepada pemain. Permainan catur dalam katcgori i i ·anng ung lu1 01 
I 








2.2.4 Sistem Pelayan Pelanggan (Client Server) 
Untuk menggunakan apajua perkhidmatan dalam internet, pr gram aplikasi yang 
dilarikan antara dua komputer dan berkomunikasi antara atu sama lain diperlukan. 
Dengan kata lain , dalam internet , program aplikasi adalah cntiti yang bcrkomunikasi 
antara satu sama lain dan bukannya komputer atau pun pengguna. 
Terdapa~ beberapa model senibina yang biasa digunakan bagi mcnjalankan atau 
melarikan suaiu program aplikasi dalam internet. Antara rnodel-m dcl enibina yang 
biasa digunakan adala1h : 
• Model pelayan pelanggan 
• Perkhidmatan dibekalkan oleh pclbagai crvcr ( crvicc: Provid .d by Multipl · 
Servers) 
• ervcr pcrwakilan web (Web Pr xy crver). 
• Aplikasi tcragih bcrtcraskan proses 'peer' (A Dis ribut ·d Aprli .ation Has· I on 
Peer Processes). 
Setiap model-model senibina diatas rncrnpunyai kclebihan dun .iri- ·iri yan 1 l .rs .ndiri. 
Model-model ter ebut akan dipilih dan dibangunkan mengikut kcpcrluan dan kcscsuaian 
program aplika i yang yang akan dilak anakan padan a. 
Mernandangkan projek yang akan di angunkan ini akun dilnksunu an b -rl .rus 
atau oersa kan m dcl lient erver, rnaka ha a m del enibinn ini akuu dibin .nn 1kn11 
dengan lebih lanjut. trategi ataupun ciri-ciri an l rdapat r nda ·Ii ·11t •r ·., 'I uluh :- 
• 1 elanggan adalnh pr uurn aplil a~.i 011 dil 1ri an I 11 1 k t11f ut ·r ··I ·1111 It nt:111 









jua perkhidmatan yang ditawarkan pada program aplikasi yang lain yang 
dinamakan pelayan. 
• Program pelanggan adalah terhad. Ini b rmaksud yang ia dimulakan lch 
pengguna atau pun oleh aplikasi program yang lain. la akan ditamalkun 
komunikasi apabila perkhidrnatan telah selesai dilak anakan. 
• Pelayan adalah program aplikasi yang dilarikan sccara remote yang mana iu 
t 
menyediakan perkhidmatan dalam internet. 
• Apabila pelayan dihidupkan ia akan mernbuka talian k pada pcrrnintaan yang 
datang dari pengguna tetapi tidak rncrnulakan pcrkhidrnatan sclagi tidak diminia 
untuk melakukannya. 
• Program pelayan tidak terhad scpcrti pclanggan. Apabila ia dihidupkan la akan 
teru dilarikan tanpa had kccuali tirnbul rnasalah atau ia dimatikan. la akan !Ling zu 
permintaan dari pclanggan, bila pcrrnintaan iiba ia akan bcrtindak balas. 
• Pclayan bolch membckalkan pcrkhidrnatan pada mana-mana client bu an .snhi1ja 
pada pelanggan tertentu atau client yang dikhususkan. I lubungan untura pcla11g;111- 
pelayan ini dinamakan hubungan banyak ke .atu man l one . leh itu ban ak 
pelanggan dapat mcrn uat pcrrnintnan terhadap p .rkhidmatnn ·tng dita ark n 
oleh atu serv r. 
• ecara da arnya , pelanggan hanya akan dilarikun ntau akan di iuuuknn apal iln 
sesuatu perkhidrnatan dalarn int irnct dip rlukan. P ·lo an ulu ung marrn ia 
mcmbckalkan pcrkhidmulan uko11 dilarikon atuu p10 1111111 a.· •11111. 1 lihi lupk 111 









• Secara amnya perkhidrnatan yang kerap diminta dan olch pclbagai pcnggona 
mempunyai program aplikasi pelayan pelanggan yang tcrscndiri. .ontohnya : 
perlu ada program aplikasi yang membolehkan pcngguna untuk mcncapai fail, 
menghantar e-rnel dan sebagainya. Bagi pcrkhidrnatan yang lcrlalu spcsi fik , pcrlu 
ada satu satu program aplikasi yang memang khusus pada s rvcr yang tidak 
dicampurkan adukkan dcngan aplikasi perkhidmatan lain. 
2.2.5 Port Dan Soket 
Port adalah satu pemetaan yang dilakukan lch prot kol T 'P dun Ul P tcrhudap 
data yang dihantar pada satu pro e khusu yang dilarikan pada satu kornputcr. 
Pada umumnya, kornputcr mcmpunyai atu ambungan [izikal kcpada rangkainn. 
Semua data yang tclah ditcntukan dcstinasinya pada kornput ·r t irtcruu tiha m •hl11i 
sambungan terscbut. Waiau bagairnana pun, data tclah ditcntukun untuk aplikasi y:111 • 
berlainan yang dilarikan pada komputcr. Bagairnana kornputcr tahu nplikas: rn:1nn :111g 
harus dihantar data adalah mclalui port. I ata yang dipinduhkun 111 .laui inter 11 ·t 11ka11 
disertakan alarnat dan nombor port dcstinasinya 
oket adalah titik hujung bagi kornunikasi duo hal» ang dixamhun ikun <111t:ir:1 
dua program yang dilarikan dalam rangkaian .. ok 'l t ·I 1'1 dit .ntu an 11 nib r p rtn 1 
supaya lapisan T P d pat mcngcnal pa ti aplika i ang m ·11jndi d .stinus: k ·r n lu lntu 
I 
yang akan dihantar 
Kcbia aannya erv 'r dilnrikan pod 1 ornputc: nng !t'l 1h dit tar knn I 111 









menunggu, membuka ruang pada soket untuk client rncmbuat pcrrniniaan untuk 
sambungan. 
Pada komputer client pula, client tahu nama host bagi mesin yang mana crvor 
dilarikan padanya dan ia juga mengatahui nombor port yang mana server tclal 
disambungkan. Untuk membuat perrnintaan sarnbungan, client cuba mcnghubung pada 
port utama pada server. 
I Se~" j P~ •- 
Rajah 2.5 : Prose Membuat Pcrrnohonan 
Bual Cli nt Permohonon 
Jika semuanya berjalan lancar, server akan rncncrima ambungan tcrscbut. .tika scr ·r 
menerima ambungan tcr cbut, ia akan mcndapatkan . okct baru pada r> )rt lain. ln 
memerlukan sokct lain (dan kadang-kala nombor port yang bcrlainan) xupu 11 ia d;1pnt 
menggunakan port utama tcrscbut untuk mcndapatkan pcrrnintaan sambun 1;111 duripnda 
client lain yang memerlukan sambungan. 
c:J I 
S mhung n 
Rajah 2.6: Pro res P •rl· I saan Sambu11gn11 
Pada k rnput •r Ii ·nt pulu, jih1 'amb1111 1m1 t •I 1h it 'rim 1. • k t I ·I th p1111 lilt 1sil 111 









client tiada sempadan atau had kepada nombor port sebagai pcnghubung kcpada scrv ·r. 
Ia hanya menetapkan nomhor port tempatan kepada komputcr yang mana ia dilarikan. 
Pelanggan dan pelayan akan dapat berkomunikasi dengan menulis (writing) atau baca 
(reading) daripada soketnya. 
2.2.6 Protokol 
I 
Komputer yang dilarikan pada internet berkornunika i antara satu ama lain 
menggunakan samada Protokol Kawalan Penghantaran (Transmission ontrol Protocol - 
TCP) ataupun Protokol atagram Pcngguna (User Datagram. Protocol l JI I ). 
Berikut diterangkan tcntang kedua-dua protok I tcrscbut. 
I. T p 
T P adalah. atu sambungan yang bcrasaskan protokol yang rncmh .kalkan 
aliran data yang b lah dipcrcayai antara dua kornputcr. l~ila dua aplikusi mahu 
berkomunikasi antara satu sarna lain sccara belch di per .ayai, ia ukan 
mengwujudkan satu sarnbungan dan mcnghantar data c hadapan utuu 
menghantar data balas mclalui .ambungan t irscbut. 'l 'J> menjurnin data ang 
dihantar dari satu hujung akan diterirna ol .h hujun 1 sutu lagi tanpu ad;i 
perubahan a tau kehi langan 
2. u p 
U P adalah pr t kol yang m mghantar data antara d n kom] ut ·r 111·I1lui puk •t 
cba yang dipanggil data trum an mnnn data I 't'. .but ti Ink dijumin til 1 
kedc ninasinya. asi Ii Iak m ·111•rluk(lt1cl111 1 111' lilH111l 1r 








tidak diterima oleh penerima pada waktunya adalah tidak relevan bagi penghantar untuk 
menghantar data tersebut untuk kali kedua kerana masa sebenar telah berubah. 
2.2 KAJIAN SISTEM SEDIA ADA 
I. Chess.delorie.com 
U hltp1/lcn.t.dllorle.cotft/ 
G] ~ l*M:Qd, To,_ thlf ~or adcb>ntll opOonJ dd:~.""""'.,,=' ....,,_..,"""""'""""' 
IMolfVJ •1n1\. ... \I I ·--------- " 
WEBCHESS 
W•lcom• ta U.. world qf ONU Clo#-. blfbrd «> 1Ju W•b. 
() I >(I 
Rajah 2.4 : hes s.dcl ric - Paparan utarna 
hess.del rie.com merupakan alah satu sistem .rmaman atur · .cara nlinc 
yang telah sedia ada dalam talian sckaran 1 ini, 1 .rmuinun .atur ini l I ·h di iapui di 
laman web www.chess.delorie.com. arnan web ini mcmb .rikan p irkhidrnatan 
permainan catur secara percuma k pada pen ) .mar iatur untuk 111 ·n •uii ipint ran 
mercka. istcrn permainan .atur 1111 liban iunkun m II l umakan H liku: j f intur 









tidak diterima oleh penerima pada waktunya adalah tidak relevan bagi pcnghantar untuk 
menghantar data tersebut untuk kali kedua kerana masa sebenar telah berubah. 
2.2 KAJIAN SISTEM SEDIA ADA 
1. Chess.delorie.com 
\r ~ http1lf°""',cftilor ... COl'fl/ 
g;) ~bkdr.-d. To,..ttwJJQP-(.4)°'adcltlonliloptlOnsckk._.,,, 
,.z-.--- -- --- ili0..U.'lr1 • Ill' r at-.V 1 •Vtl f II. I.Ii • • " 
WEBCHESS 
() telCI 
Rajah 2.4 : he s.del ri - Paparan utarna 
he s.delorie.com merupakan salah atu i t m p .rmainan .atur · • .ara nlin 
yang telah edia ada dalam talian sekaran 1 iru. P .rmainan atur ini b I ·h di .apai Ii 
laman web www.chcs .delorie.com. arnan w ·b iru rn em rik m p ·rkhidmut· n 
permainan catur secara percuma kepada pen icrnar .atur untu rn n 1uji k ·pint r rn 
m •r ka. istcm permainan iatur rm diban nm on m ·11 111n ikun ·1r Ii 1. i pinln 









buah catur dalam permainan menentang manusia. Apabila pengguna mula mencapai 
la.man web tersebut. Paparan yanga akan dilihat adalah seperti rajah 2.4 diatas. 
':i l'l•~Cio""· J1J3, g7~6 /.lit 1u•ufl lule111el lx11lu1t•1 ' • r.;' J~~ 
Fie Edit View Fovortos Tools Help 
Ce.ck . II ,.. 1 F 5eorc:h Favotles ii . , «; 
hu:m•n 
computer mo11 • r;7~ 
~o• (g.i) 
Note to oromote • oawn use (exam lo) t7tll•O (for black. or ee for white) 
MovefrotnhS 
Rajah 2.5 he s.del ne masa b nrnain 
Pengguna hanya perlu memilih warna buah catur yan J akan dimainkan I h rnput •r, 
masa yang akan diambil leh komputer untuk m laku an rakan dan :niz buah utur 
yang akan diguna.kan. Kemudian pengguna perlu t ikan utan 11 gin tame' untu 
memulakan permainan. Pcmain akan dapat m emulakan .rmainun I ui uparun n111 
akan tcrhs sil adalah iepcrti rajah 2.5. 
T ·rdapat banyak k ~t .. mahan yan' l .rdnpn: I I 1111 . i. t in p ·rm11in in 11u lllJ' 









• Kelemahan yang paling nyata adalah dari segi latar be akang. Latar bclakang 
sistem ini agak kurang menarik kerana hanya terdapat warna putih sahaja clan 
tidak mengandungi apa-apa hiasan atau warna-warna yang menarik. 
• Permainan ini juga dibangunkan dengan menggunakan tcknik 2-dimcnsi yan , 
mana ia menjadikan lagi sistem ini kurang menarik. 
• Dari segi antaramuka pengguna pula, tidak terdapat sebarang butang bagi 
membantu pemain untuk melakukan sesuatu tindakan. ontohnya jika p main 
ingin mengaku kalah meminta perlawanan seri, rnernulakan pcrrnainan baru dan 
sebagainya. 
• Permainan ini juga hanya b lch dimainkan antara pcrnain lcn ran k nupu: .r. 
Tidak terdapat pilihan yang mcmbolchkan pcmain mcncntung pcmuin lain sc .uru 
onlinc. 
• istem 'chat' juga tidak tcrdapat dalarn pcrrnainan ini bugi m ·mbolchkan p ·main 
berkomunikasi dengan pcmain atau pcngguna lain. lni rrH;njadikttn sisti.;111 ini 
amat lemah dan tidak menepati kcpcrluan scbagai saru p .rmuirum ·11t11r s • ·:1ra 
on line. 
• istem ini juga tidak rncnycnaraikan gcraka11-g1:ruku11 y~111 • dtla u an ol ·11 
pernain. lni menjadikan pernain tidak da at me ganalisi pcrrnainan yang t .luh 
dimainkan leh rnercka. 
• ari cgi amaran pcrrnainan .pcrti ' h · k 
dipaparkan, lni menjadikan p ·mai11 Htur nmatur ut iu 1 ·main I 11 1 Ii I 1 
meny dari kcadaan dimun 1 mer ik !1 • Jnn i Ii hl.: k 1<'11 pilrnk l t\ lll. Pt•t k 1r 1 
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Rajah 2.6 : Instant .hcss 
Jnstantchess.com mcrupakan salah satu pcrmainan c tur cara yang dibangunkan 
berasaskan laman web. Laman web agi p rmainan catur rrn adalah 
www.instantches .c m. aman web ini b leh dicapai ol ·h ' sia a iahaja ang m layari 
internet. Apabila pengguna atau pemain mclakukan apaian terhadap larnan w •b ini akan 
tertera atu arahan dan ruangan yang akan rn iminta p nu runu atau p ·main m »ua .u kan 
nama mereka. Narna tersebut akan dipaparkan 
bermain catur. etelah nama dirnasukkan dan butan 'cnt er' lit · 'ltl I ·n 'tmn 1111u 
pcmain akan terus masuk kcbHlm 1ian p ·n111inan untu 111 ·mulu on p ·1rnain 111. 
Walauba 1aimana pun p n' 1una ntau p main .iu 10 t kh 111 ·n lnllor : h111 1i 1hli k ·l 11 








dengan ruangan 'chat' bagi membolehkan pemain berhubung antara satu sarna lain. la 
juga dapat mengesan asal seseorang pemain itu dengan memaparkan bcndera ncgara 
pemain tersebut. Selepas selesai bermain , pengguna atau pemain dapat melihat kcrnbali 
setiap gerakan yang dilakukannya dengan menekan butang analisis. 
Namun begitu masih banyak kelemahan yang terdapat pada .istcm pcrmainan 
catur ini. Antara kele -nahan yang tcrdapat pad a sistem ini adalah : 
• Permainan ini kelihatan kurang menarik kerana ia dibangunkan dalam 2-dimcn 1. 
Jika ia dibangunkan dalarn 3-dimensi pasti akan kelihatan kbih menarik. 
• Dari segi Jatar belakangnya juga kurang menarik kerana kclihatan ko iong dan 
tidak mempunyai warna yang rnenceriakan. Jni akan ccpat mcnjcmu an pcrnain 
untuk menghadap komputer pada satu jangka rnasa yar g agak lama. 
• Pcmain tidak dapat mcmilih sccara spcsifik siapakah lawan yan' diiuuini. lni 
kerana lawan akan dipilih sccara rawak olch sistcm, P .rnuin hnnya hol ·Ii 
menetapkan skop pihak lawan yang dikchcndaki scpcrti tahap kcupayaan dun asal 
pihak lawan yang dikchcndaki. 
• Sistem ini juga hanya bol h dimainkan sesama manusia ccurn onlinc Ian tidak 
• mcmpunyai i tern pcrmainan cat r pintar )' ng mana p imain dapat 111 ·11 ·111:111 ' 
komput r bagi menggantikan pcm .in lain. 
• Antararnuka pcngguna juga ag k rnenyukarkan k .runu butun ,. utan 1 un , 
terdapat padanya tidak m irn ·nuhi k 'perluan p"n um1. 









• Beberapa keistirnewaan yang terdapat dalam sistem ini seperti pertandingan, 
paparan nama pemain terbaik serta senarai kedudukan hanya dapat dicapai olch 
ahli berdaftar sahaja dan ini menjadikan pengguna lain tidak dapat rnclihat 
beberapa fakta yang dikehendaki. 
• Untuk menjadi ahli kelab, pengguna atau pernain perlu membuat pendaftaran 
berbayar melalui kad kredit. Ini akan menimbulkan rnasalah kepada pcmain 
k.hususnya dari Malaysia kerana biasanya pernegang kad kredit adalah dari 
golongan atasan dan berpendapatan tinggi sahaja. 
3. Yahoo Garnes - Ches 
w• wa!lur hat Jolntd 11\o t bit 
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Rajah 2.8 : Y ah ames -Paparan utama 
•1 ,,.,. nt 
• IJO~IOld 78 
e Qff!IJJIO 19 
•toom•,, 10 
•thUl!'Mf1 • • ~Onto_ 31 
• lfO(Ohttl 1118 38 
••nPCOIJlnfl 1 081 17 
•b•clcwOQ 11'5 11 
•b dtllj1 I Gl 11 
WbH'Tll!"lft pro-; • •b<lnl 11 1'81 7 
•btten11ttJ 13•1 18 
•blgbbnd97 13,0 " •bl0m700• 1095 ,, •t:Mpbopbt "'' ' •c H~ ,, 2 n 
•nttM10¥ 070 39 
•ct'llnU11 11'7 • •thlrtfkcl 1785 15 
•cnu11nch 1201 0 . •chn.U n 0'"" 72 •<100037 1170 70 
•co~ult9_ 1111 lJ 
•d1n1111 1303 12 
•01nc021' 13,9 13 
•o 11t1Y.O ~ 1111 
•d~°"1 1417 39 
•O•M1300 "'°" 15 •d trto11t1pr 1403 
•cs• tm n1 1111 27 
•Oir,..putnt 1UI 7 
•Omk711 1344 37 
•dOrt'IChilt1 ll10 3J. ·"'- 
Salah satu pcrmainan catur yang agak tcrkcnal sccara onlinc adalah Yah a mes 
hess. Permainan catur ini juga dibangunkan b rasaskan larnan web. B l ih dikutakan 
laman ini merupakan satu pangkalan pcrmainan catur yang paling r rnai 
Sistem permainan catur ini bolch dimainkan oleh 
ngunjungnya. 
int .rn ·t yan , 
mendaftar dengan e-mel yahoo. Pcndaftaran c-mel yahoo ini adalah p .rcuma d m ini 
pastinya tidak akan mcndatangkan apa-apa masalah kcpada p n 1 runa. 'am untuk 
melakukan capaian kc istern permainan ini adalah den ran m irna suki laman w, 
www.yahoo.c m. Pcngguna kemudianny·1 p rlu kli pa la ~ uh\Jl 1 aho 
p rmainan catur. Pen 1 1una hany p ·rlu m 'musu kttn mun 
sama kctika ingin mcncapai ·-m ·I p 'tl 1 1unn .. '·I ·pm; itu f 
paparan scp ·rti 
01n ·s Im 1 ilih 










rajah 2.8. Terdapat dua cara permainan samada pengguna ingin mcnyertai pcrmainar 
yang dibuka oleh pemain lain Goin games) atau pengguna juga belch rnernbuka 
permainan baru yang boleh disertai oleh pemain lain. Pengguna juga dapat rnclihat 
senarai pemain yang sedang melakukan 'capaian pada scbclah kanan' antararnuka. 
Kemudahan untuk 'chat' atau berbual juga disediakan sarnada sccara umum kcpada 
• 
semua pernain lain atau secara khusus pada e eorang tcrtcntu sahaja. Papuran 
' 
antaramukanya juga kelihatan menarik dengan warna-warna yang m nccriakan. Pemain 
juga boleh memilih pemain lain pada tahap yang dikehcndakinya kerana ctiap pcrnain 
akan ditandakan dengan warna yang berlainan yang rnana s ·.tiap warna rncwakili s .suaiu 
tahap tertentu. Butang-butang menu juga tcr u un rapi pada cbclah kiri dan amat mudah 
untuk digunakan oleh pcngguna atau pcrnain walaupun aru pcrtamu kali bermain. lni 
boleh dilihat pada rajah 2.7. Dengan adanya butang-butang ini lcbih scnang pcrnain 
untuk melaksanakan scsuatu kcpcrl uan scp .rti m · nta pcrrnainan xcri dun schagai nyn. 
Namun begitu masih terdapat bebcrap kclcmahan yan 1 dikcnal pasti tcrdapat 
pada sistem permainan ini. Amara kclcrnahan yan 1 dikcnal pasti .ulaluh : 
• istem permainan caiur ini juga dibangunkan dalam bcntuk 2-dimcnsi ang mana 
ia akan kelihatan lebih mcnarik lagi jika diban •un nn cfolilm b ·11t11k - lim ·n:i. 
• Penggunaan warna bagi mcnando k 'UPH aan s ·tia1 p ·main ad:u1 •-kad 111g 
membawa ma alah kcpada p main baru kerana bia an a pemain 111g 111 ·1111 w1 ni 
tahap keupayaan yang tinggi ini tidak akan crmain d ngun 1 ·m·1i11 ~ uru. P ·ni iin 
yang mcmpunyai Lahap k ·upaynon un tin l i nkA11 In 11 1t1 ·11 ·n iii r ·m tin I 1ru 









• Sistem permaman yahoo games ini juga hanya membolchkan pcrmarnan catur 
dimainkan sesama rnanusia, fa tidak mempunyai sistcrn kornputcr yang 
membolehkan pemain bermain rnenentang komputer. Ini kerana pernain mungkin 
ingin mencari pengalaman baru dengan mencntang sistcrn kornputcr yang 
mungkin agak lebih menarik daripada bermain sesarna rnanu ia, 
• Amaran dalam permainan juga agak kurang menarik. lni kcrana amaran scpcrti 
'check' dipaparkan terlalu kecil menyebabkan pemain yang pertarna kali berrnain 
tidak perasan akan arnaran ter cbut. Perkara ini hanya discdari apabila pcrnain 
tidak dapat melakukn sebarang gcrakan. 
• Sistem ini tentu akan lebih empurna jika dilcngkapi dcngan tut rial ang 
mengajar pemain baru untuk bcrmain atur. lni kcrana scscten 'ah pcngguna yang 
biasa dcngan internet tcntu akan mcmilih internet schagai m xliurn untuk h .lujur 
bermain catur. Tentu lcbih scnang jika pcrnain hanya m .lakukan satu capuiun 
sahaja untuk belajar bermain dan kcmudiannya tcrus hcrrnain untuk m .n 111.ii 
kepandaian. 
• Sistem ini hanya memaparkan k upayaan p main bcrdasarkan b rapa an ak 
perlawanan yang telah dimcnanginya. , istcm ini akun m .njudi I .bih buik jika 
dapat mernaparkan kcdudukan pcrnain dalam · inarai p •111ai11 ung bcrrnain 
perrnainan catur dalarn istem ini. lni akan rnenjadikun p irmuinnn ini lebih 

















Your pH I WO rd: r 
Rajah 2.9 : frecchcss - paparan utama 
Selain daripada laman-laman w b yang inyatakan diata larnan w 
www.freechess.org juga menyediakan perkhidmatan yang mcmb I hkan p minat catur 
bermain catur secara online. Apabila pengguna mcncapai laman w b ini, p in 1 una akan 
mendapati terdapat butang menu yang rncmb lchkan pcngguna untuk mcncapai 
bahagian-bahagian tertentu dalam larnan 101 rajah 2. . i t m irmainan ini 
menyediakan perkhidmatan pcrmainan catur crbayar dan p .rkhidm uun p irrnuinan .atur 
secara percuma. 13agi perkhidmatan berbayar pemain p rlu m imuat turun rcrl ·t ih dahulu 
peri ian yang diperlukan mcnakala pcrkhidrnatan ini p 'r iuma, p .nnninan iatur 111 ' 
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:1'! Start II & Fies Lil 11:13AM 
Rajah 2.10: frccchcss - cma a bcrrnain 
Kelcmahan-kelemahan yang terdapat pada si tern pcrmainan ini b lch dikata an 
agak ketara dan dapat dilihat secara kasar. Antara kclcmahan kel mahan yang dikenal 
pasti dalam sistem ini adalah : 
• Bagi permainan ecara percuma latar elakang perm in n ini juaga k lihatan 
tidak menarik kcrana tidak mempunyai warna-wama yan' rncnc .ria an. l l 11 a 
warna putih sahaja yang diterapkan pada latar .lu un 1 ini. 
• elain daripada warna, latar bclakn p rmainan lid ik m .nurik 
mcnycbabk: n latar b ·kan} r erm iinan ini erk .amuk cl rn in .n 111 1 u 










• Permainan catur ini juga seperti kebanyakan perrnainan catur onlinc y<1n 1 lain 
dimana ia dibangunkan dalam bentuk 2-dimensi. Kebanyakan remain mungkin 
sudah bosan dengan bentuk ini dan mahukan sistem yang dibangunkan dalam 3- 
dimensi. 
• Sistem ini juga tidak membekalkan sistem 'chat' yang mcrnb lchkan pcrnarn- 
pemain dalarn talian berkomunikasi antara satu sama lain. 
• Pemain juga tidak dapat memilih pihak lawan kcrana istcm yang akan 
melakukan pemilihan pihak lawan kepada para pernain. lni akan menycbabkan 
pemain mungkin akan bertemu dengan lawan yang tidak scsuai. 
• Butang keperluan sema a perlawanan cperti menyerah kalah, minta pcrlawanan 
seri dan sebagainya tidak dihasilkan dengan mcnarik . 
• Permainan ini juga tidak rncrniliki sistcm pcrmainan pintur dimana p .main hol ih 
bermain menentang komputer. Pcrrnainan ini tentu akan mcnjadi lcbih xcmpurna 
dengan adanya sistem permainan pintar ini. 
• Proses muat turun permainan ini juga boleh cndatangkun 111;·, ·nlali k ·pacJ·1 
komputer pengguna. Pengguna p rlu meneliti t rlebih dahulu cbclum m rnuat 
turun permainan ini. Ini kcrana pcrmainan ini dibar gunkan datum p •lbugui 
si tern peng pcra ian k mputcr. P n 1guna pcrlt: t .ntuka» cl ihulu si ·t im 
p ng perasian yang digunakan dan rnernilih peri ian ang akan dimuut turun 











i:ie i;dlt l{)ew r- - tiOlP 
lrlo l~•I G..,..I Wodd I 
It's a good policy to wait for your opponent's mistakes. Capture all piece• lhe 
other side leaves unprotected. Take care that your own pieces are all well 
covered. 
The rules 
The official and complete playing ru1ee of the FIDE ('h'orld Chete Federation) can 
be found in the Fritz? help: Menu-> He'p .> Help-> Chess rules. 
Some le• known rules 
Double step of the pawn 
A pawn in its initial position can move forward erther one or two aquares (double 
step). 
Not allowed - moving two pawns 
Some people believe that instead of one double step, you may 1110 move two 
pawns only one square from their starting positions wtlhin one mave. Thia rule 
doesn' exiet in ch11a. 
Capturing "en paaaant" 
If after a double step a pawn ii placed directly naKt to an opponont'e pawn, ii cen 
be taken as if rt had only advanced one aquare. 
Promoting 
A pawn reaching the opponent'• first rank (VV'hite'1 ht ,..nk or 911c1<'a Blh r11nk) 
can be changed into any piece except a ptwn Ooglc lly) or I king, ragardla11 
whether such 1 piece ha• already dl1appaerad from tha board after • capture So 
it'• well pot1lbla that after lhe promotion, one 1ide h11 two queen• on th1 board 
or even more. 
Cho!l•nt;o• I 
Do J Oo<"6 J Your cab l O..:ott jcOMertmJ •11 
• Q Ploy And Wot"' 
I\ _,.,_...,. (416) 
1\-•(>9) 
I Chldr""'•I\"""' 
I\ Cottyooltw••-- (I) 
A [noJ>o 11com (93) 
• Q O...t<i. ikt'Jo(hof...,..., 





Rajah 2.11 : Playches - paparan utarna 
www.playchcss.com mcrupakan salah satu pcrrnainan catur sc ara onlin yang 
boleh dianggap agak sempurna dan dirninati leh ramai p main bcnaraf dunia t errna ·u 
juara dunia Kasparov. Sistem permainan catur ecara nlinc 101 merupakan satu si st .rn 
permainan catur yang boleh dimainkan ecara pcrcurna int irn t. 
Apabila pengguna mencapai larnan web t rsebut p ng una haruslah m .ruuat turun 
perisian yang disediakan bagi membolehkan pemain b crmain catur earn onlin •. /\pabila 
pemain memulakan permainan ini pemain akan dapal m lihat narai •main yan, 
scdang berada dalam talian untuk diajak b rmain rajuh_. I J • Ruun lUll untu b ·rhu ii tm1 
chat' ju a dis ·diaknn. Bcb ·rapa ruan 1 atuu dik •1nli : ·ho 1ni 'r m di: ·di 1ka11 d 1n 
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Oue~tl U9!1a7 • u s11 IJ'lll'.Jll 
1om+o,,unr11tea1J11tt121020G4 
Reen 1art1 11 ct! 1 1791'6 11 Ol<t 1a ~j 
18.0l<t6 4 lj)(f6 4 19 04 4 BM ?1 20 ea b Ootl 4 
21M 12 Kh7 6 22h!I 4 Rg8 9 23Rg1 n It! 
21 2A 34 'l Bo7 11 W tl 11 R 0 11 ?61<1? '! 
bG 6 27 .1<1!3 J b5 4 2tl Re 1 1'1 ln<a4 1 'J 79 1»<34 
3 R3b6 1 8 30 Rgbl fl R>cbl 14 31 fb¢11 1 Rae 
12 32R07 7 Kg7 6 33801 !18 6 44 34Rt7 HJ 
Rll6 9 3' Bt2 34 - ' 
_J 0:04:57 0:03:13 
Rajah 2.12 playchc - scmasa bcrmain 2 
'0:06:59 0:06:21 • N011hon lo.,.._u le7 nu nn r 14UU _. •• IUI• Cl ll•tl I l ' c.m • 1'11.ro1,•11011t~'7 1o:ioo. 
• R>te7 4 11 Rxa7 O><o7 J "Cl!Clll l 0(111 , i ~ 
13 B>caO 6 Gld3 1 1 14 Olt13 3 D><o4 4 HIC3 1 J 
Dell ·ll 16 0 2 7 Ogll 10 17 Na? '6 N07 .•o 
10NM 21 ore i1 1 Nieto_, N><C.O 10 zo 1 ., 
t<Q7 ., ,, 0 ll• 1 ti 1.1 n r 0 I Ntl 1 I 
73 R•7 N><tl2 I 24 ~C7 ' ltl 20 0.19 ·I ne 
I ') lb(t1+ l Kn(, I 1 27 f\4 11 NII'! J 
N~. ? 71J R07 0 ' Ill 1 










' Rajah 2.12 menunjukan paparan permainan catur ini yang akan dapat dilihat olch 
pemain yang bermain sistem permainan catur ini. Paparan permainan catur ini 
dibangunkan dalarn bentuk 2-dimensi can juga dalam bentuk 3-dimensi (rajah 2.13). Jadi 
pemain boleh memilih paparan yang disukai oleh mcrcka. la juga dilcngkapi dcngan satu 
paparan yang menyenaraikan gerakan-gerakan yang dilakukan olch pcrnain baf 
memudahkan pemain untuk rnengkaji semula permainan :1ang tclah dimainkan olch 
mereka. Latar belakangnya juga kelihatan le ih menarik daripada rnana-rnana permainan 
catur secara online yang telah dikaji dan dianali a scbclum ini. 
Setelah kajian dijalankan epenuhnya keatas sistcm ini didapati masih tcrdapat 
kelemahan-kelemahan yang masih boleh dipcrbaiki kc atas sistcm ini. Amara kclcrnahan- 
kelemahan yang dikcnalpa ti adalah : 
• Pcrmainan ini dilengkapi dcngan butan 1-butang menu tctapi butang-butang menu 
ini kurang scsuai bagi pcmain yang pcrtarna kali bcrmain pcrmninan .atur 
menggunakan sistem ini. lni kcrana pcrnain yang pcrtarna kali men 1gu11aka11nya 
tentu sukar untuk mencari butang untuk mcnycrah kaluh, n .mintu supaya 
perlawanan seri dan sebagainya. 
• Permainan ini juga tidak dilcngkapi dcngan arnaran p irmuinun s '11 ·rti 'ch · .k'. 
Bagi pernain yang baru rn ngenali pcrrnainan catur tcntu rukar ngi 111 T ika untuk 
menge an situs i ini jika tidak diberitahu. Pemain tentu t .rtan Hun u u1 ubiln 
rnereka gaga! membuat scbarang pcrgcrakan kcrana apa 1la b ·radn d 1lrnn situusi 
check' hanya raju atHu 1crokm1 tn' l ·rbil m l ·11 11111 1 ·rlindu11gan 1:1ju · 1lmj 1 










• Permainan ini juga tidak mernpunyai sistem permainan pintar dirnana remain 
tidak mempunyai pilihan untuk bermain menentang kornputcr. Sistcm ini akan 
menjadi lebih sempuma jika mempunyai satu aturcara yang mcrnbolehkan 
komputer mengawal gerakan dalam permainan catur. 
• Terdapat banyak perkara yang tidak dipaparkan pada pernain yang tidak bcrdaftar 
seperti. kedudukan pemain, senarai pemain terbaik dan sebagainya. Maklumat 
seperti ini sepatutnya dapat dipaparkan supaya dapat rnenarik minat rang ramai 
untuk bermain. 
• Proses pembayaran bagi pendaftaran juga mungkin mcnyukarkan pcngguna 
kerana untuk mendaftarkan diri pengguna pcrlu rncrnpunyai kad kredit .upaya 
pembayaran dapat dilakukan. 
• istem ini mungkin akan lcbih memudahkan lagi pcmain yun' baru bcrkc .impun , 
dalam permainan catur ini untuk untuk mcrnpclajari tcknik-tc nik axax clan 
beberapa panduan pcnting dalarn pcrrnairu n cutur ini. Jika pcrkura ini Ji 
masukkan kellalam si tern ini tentu pcngguna alau p .muin tidak p .rlu rn ·layur i 











Daripada kajian yang dijalankan terhadap sistem-sistem pcrrnainan catur sccaro 
online yang telah sedia ada didapati terdapat banyak masalah-masalah dan kckurangan- 
kekurangan yang masih boleh diperbaiki bagi menjadikan perrnainan catur sccara onlinc 
ini Jebih menarik dan diminati oleh ramai pengguna internet. Rata-rata sistcrn perrnainan 
catur secara online yang ada sekarang tidak memiliki paparan antararnuka yang mcnarik, 
l 
tidak mesra pengguna, lebih menurnpukan kepada pernain-pernain pr fe i nal tiada 
kemudahan pembelajaran untuk amatur, tidak rnernpunyai amaran pcrrnuinan yang baik, 
tidak mempunyai sistern permainan pintar dan sebagainya, 
Sistem permainan catur yang akan dibangunkan ini adalah agi mcngatasi 
masalah-rnasalah dan kckurangan-kekurangan yang tcrdaput dalarn sistcm-sist im 
permainan catur sccara onlinc yang ada sckarang. Amara pcrkara-pcrkaru yang akun 
dimasukkan dalam sistern permainan catur sccara onlinc yan 1 akun dibangunkun 11;1n1i 
adalzh : 
• Mempunyai paparan antararnuka yang baik dun m .nurik hagi 11 ·rna:tib11 
pernain-pernain tidak rnerasa bo 'an apabila bcrmain dalam jangka aktu ang 
panjang. 
• Sistern ini juga akan dibangunkan dalarn b intuk -dirn •nsi ang I .bih 111 ·m1rik 
dan lebih rnencpati kcbendak pengguna ma a kini. 
• Latar belakang perrnainan ini juga akan dipa uikan jugn k .Iihuiun in ·11uri1' 









• Butang-butang menu juga akan dihasilkan dengan lebih baik dan lcbih tcrsusun 
bagi memudahkan pemain. 
• Tanda-tanda amaran seperti 'check' dan 'check mate' juga akan dimasukkan 
dan dipaparkan dengan lebih jelas lagi. 
• Sistem permainan ini juga akan mcmbenarkan pernai untuk rnemilih scndiri 
Jawan yang akan ditentangnya dari senarai pemain yang bcrada dalarn talian. 
• Satu sistem permainan pintar juga akan dirnasukkan kedalam perarnainan int 
bagi membolehkan pemain-pemain catur bcrrnain rncncntang kornputcr. 
• Paparan kedudukan pemain dalam cnarai juga akan dimasukkan du lam sist .m 
bagi memastikan pemain dapat mclihat cnarai pcmain tcrbaik. 
• Permainan ini juga akan dibangunkan upaya ia dapat bcropcrasi dalarn scmua 
jenis ·• istern pcngopcrasian Wind ws yang tclah scdia ada tanpa pcrlu 
dibangunkan dalarn pclbagi vcrsi sistcrn pcngopcrasian. 
• Semua narna pcrnain yang bcrrnaiu dalam xistcm pcnnuinan ini ak:rn 
dimasukkan dalam senarai mengikutjuml<ih pcrlawanan yang dim inunginyu. 
• atu ruangan tutorial dan pcmbclajaran pcrrnainan catur akan dimasu kan 
dalarn sistcrn bagi rncrnbantu pernain-pcrnain baru untuk m .ndalumi lagi 
perrnainan 1111. 
Kesernua perkara-perkara ter ebut akan dirna ukkan dalarn .ist .m p ermainan atur 
secara on line yang akan dibangunkan bagi mcma stikan ·i tern perm innn ·atm t •rs ·l ut 




















3.1 METODOLOGI DALAM PEMBANGUNAN SISTEM 
3.1.1 Definisi Metodologi 
Metodologi adalah satu set panduan lengkap yang mengandungi model-model, 
kemudahan peralatan (tool) dan teknik-teknik khusus yang perlu diikuti dalam 
melaksanakan setiap aktiviti yang terdapat dalam kitar hayat pembangunan si tern. 
Metodologi ini biasanya dicipta sendiri oleh pakar sistem berasaskan pengalaman mcrcka 
dalam bidang ini. Metodologi ini kemudiannya didokumcnkan dan bolch dirujuk untuk 
kegunaan sesuatu organisasi tertentu. Terdapat juga metodologi yang digunakan oleh 
pembangun sistem yang dibeli dan diperolehi daripada organis i lain amada Iirma 
runding cara atau Iain-lain vendor. 
Metodologi mcrupakan maklumat bcrtuli dalam bcntuk buku atau d kum •n 
bertulis yang memperincikan sctiap aktiviti yang pcrlu dilak anakan I h p rnbangun 
sistem termasuk bentuk dokumcntasi dan lap ran-lap ran yang p rlu discdi kan. 
Sesetengah metodologi pula didapati dalam bentuk yang lebih ringkas dan cuma 
mengandungi arahan-arahan um um mengenai apa yang p rlu dilak anakan. Tcrdapat ju a 
metodologi yang digunakan oleh pembangun istcm diambil dan diadunkan daripada 
beberapa metodologi lain yang disesuikan dengan k hcndak m r k untuk ' tiap akti iti 
pembangun sistem. 
Dibawah ini tcr cnarai bcbrapa mctodol )j yan ' biasa dan ban ak di umu an >lch 








• Effective Technique and Human Implementation of computer Based System 
(ETH/C's). 
• Formal specification (VDM). 
• HOOD 
• Information Engineeering 
• Information System Work and Analysis of Change (1 'A ') 
• Jackson Structured Design (JSD) 
• Object Oriented Method 
• Prototyping 
• Soft System Metodology (S M) 
• Structured Analysis & truaured Design (SA D) 
• tructured 'ystem Analysis and Design Methodology (S. 'Al M) 
iystem Requirement Engineering • 
Setiap metodologi yang disenaraikan diatas rncrnpunyai cirri-ciri clan pcndckatan 
yang berbeza dalam setiap aktiviti yang tcrlibat. 
3.1.2 Mctodologi Yang Akan Digunakan 
Dalam pembangunan pcrrnainan catur ccara onlin · yang akan diban iunkan ini, 
metodologi yang akan digunakan adalah met dolo i yan 1 akan dihasilkan s .ndiri I .h 
pembangun sistem ini. Met dologi yang dihasilkan t er .cbut adalah b .rdasar an lari 
pemahaman pcmbangun sctclah mcncliti dun m mjalankan UJIHn ·atas l ·h .rapu 
mctodologi pcmbcn iunan sist im yan 1 m »npun 111 p -rsum 11111 1111 1 luun] ·1 : rm 1 










metodologi sedia ada kerana ia adalah satu sistem kecil dan tidak terlalu sukar untuk 
dibangunkan. Walaubagaimana pun dalam bah ini hanya akan dibincangkan tcntang 
model pembangunan yang akan digunakan dan aktiviti-aktiviti yang akan dilakukan 
dalam proses pembangunan manakala kemudahan peralatan, keperluan kcfungsian dan 
lain-lain akan dibincangkan dalam bah seterusnya. 
3.2 KITAR HAYAT PEMBANGUNAN SlSTEM 
3.2.1 Definisi 
Proses pembangunan sistem biasanya menggunakan kitar hayat pembangunan 
sistem sebagai asas atau panduan dalam mernastikan proses pembangunan bcrjalan 
lancer dan melalui proses-proses secara teratur. Kitar hayat pem angunan istcm adalah 
satu proses lengkap pernbangunan istcrn yan • bcrmula den ran fasa pcnyiasatan awal 
dan berakhir dcngan f asa opera i dan okongan. Kitar hayatini terbahagi kcpada lirna 
fasa dan ini dapat dilihat pada rajah 3.1. 
Penyiasatan 
Awai 














3.2.2 Proses-Proses Dalam Kitar Hayat 
Fasa 1 : Penyiasatan Awal 
• Menentukan samada sistem yang akan dibangunkan dapat dilaksanakan tanpa 
apa-apa masalah diperingkat awal. 
• Penilaian kebolehlaksanaan (feasibility) dijalankan. 
• Penyediaan laporan cadangan 
Fasa 2 : Analisis 
• Pengumpulan fakta 
• Kenalpasti keperluan sistem 
• Menyusun keutamaan perlu 
• Menjana alternatif dan memilih yang tcrbaik 
• Pembentangan kcpada pihak-pihak tertcntu. 
Fasa 3 : Rekabentuk 
• Menjalankan rekabentuk awalan dan tcrpcrinci 
• Merekabentuk aplikasi 
• Merekabentuk input dan output 
• Mcrebentuk antaramuka 
Fasa 4 : Pembangunan Dan Pelaksanaan 
• Pembinaan dan pengujian rangkaian 
• Pembinaan dan pengujian pangkalan data 
• Pemasangan dan pengujian pakcj p erisian 
• Pcnulisun aturcara (pro iram 









Fasa 5: Sokongan Dan Operasi 
• Tinjauan seleps pelaksanaan bagi memastikan sistem yang dibangunkan ini 
memenuhi objektif yang telah disediakan. 
• Memperbaiki sebarang ralat atau kesilapan yang dikesan dalam istem 
• Mengbahsuai sistem mengikut perubahan yang berlaku dalam p rsckitaran 
supaya sistem yang dibangunkan dapat memenuhi keperluan semasa. 
3.3 MODEL-MODEL PEMBANGUNAN SISTEM 
3.3.1 Tujuan Pemodelan 
• Untuk membentuk pemahaman keseluruhan 
• Mewujudkan pemahaman yang ama terhadap aktiviti umber dan kekangan 
• Membantu mencari kctidakonsistenan, pen ,ulangan, dan pengabaian missions 
• Model sepatutnya mencerminkan matlamat pcmbangunan 
• Untuk rnendapatkan dan menilai aktiviti-aktiviti yang scsuai untuk m mcapai 
matlamat proses-proses 
• Setiap proses mcstilah discsuaikan untuk itua i khu us dirnana ra akan 
digunakan 
• Untuk menjana pr se -pr es umum untuk situ 
digunkan 








3.3.2 Model-Model Pembangunan Sedia Ada 





Ujian Unit & Integrasi 
Ujian istem 
Ujian Penerirnaan 
pcra i & Pcnyelenggarann 
Rajah 3.2 : Model air tcrjun 
Model air terjun mula dip rkenalkan olch Royce pada tahun 1 70. I in ian 
menggunakan model ini, keperluan sistem akan dikenalpr ti dan akan di ernak t rl cbih 
dahulu. Kemudian spe ifika i kepada sistcm yang akan di angunkan akan dihasilkan. 
Proses-pro cs yang dijalankan sctcrusnya adalah pr sc .-pr ·' pcm ban unan si t .rn 
pengk dan, penghasilan antararnuka dan s iba 1ainya. Ujian d in pro: ·s r ·n ·I 'II I iuruun 
akan dilakukan pada pcrin ikat akhir. aripada rajah .... di 1la. d ip tl dilihut b 1ha\i ·1 
m del ini rnenckcnkan konscp p imahaman dun p inu ·nulpastian t .rh HJ If :-ii.1l'111 s ·h 'h1tt1 









2. Model air terjun dengan prototaip 
Analisis Keperluan ·------------ 
R/bentuk Sistem ' ' ' ' ' 
' ' ' 
' ' ' ' ' .. : R/bentuk Program P no sahan ' ' ' ' 
Pengkodan 






Ujian Unit & lntegrasi 




Ujian i t rn 
Pemprototaipan 
jian Penerimaan 
pera i & Penyelenggaraan 
Rajah 3.3 : Model air terjun dcngan prototaip 
Dari segi konsep dan penekanan, model air terjun dengan pr t taip udalah soma 
dengan model air terjun yang dibincangkan scbelurn ini. B b .rapa p .nin ikatun yan 
dilakukan pada model air terjun yamg asal bagi mewujudkan m d •I air tcrjun d •n ran 
prototaip ini adalah : 
• Pernprot taipan - sistem yang diban iunkan s iparuh yun 1 111 ml in irknn untuk 
pemeriksaaan clan pcnilaian s balm rian dari m~p ik !ii. t ·11\ nu 1 di ·o 1 mu an. 
• Pcnilaian - rnernastikan isl ·m t .luh m •l iks in 1 H1 s .mua ·1 ·1 lu tn 















' ' ' ' ' 
' ' ' Ujian Penerimaan 
Mengesahkan R/bentuk 
--------- 
' ' ' 
' ' R/bentuk Sistem 
nit & R/bentuk Program 
Pengk an 
Rajah 3.4 : M del V 
Model V juga rncrupakan salah satu variasi daripada mod ·I air t .rjun. I h 
dikatakan dikatakan hamper kcsluruhan m del ini ama d cngan m del air t irjun, Narnun 
begitu terdapat beberapa kelebihan dalam m dcl ini. M d ·I ini menunjukan bagaimana 
aktiviti pengujian yang dijalankan crkait rapat d in ran unali ·u dun r .ku mlu . P .nguji 11 
unit dan inte irasi mcrujuk kepada t .patan pr 111ll1l d 111 p in ·~wlH111 r ikubcntuk 
program. jian pen rimaan adaluh untu m ·nihi k ·1 .rluun . ist ·111 den 1111 
















S pesifikasi Penukaran Pengujian 
Kefungsian ... S pesifikasi 




Keperluan si tem . istern diounn 
Rajah 3.5 : M dcl pe ifikasi opera ian 
Model spesifikasi operasian ini amat b rbcza daripada rnana-mana m dcl yang 
dibincangkan sebelum ini. Dcngan rnenggunakan m dcl pcm angunan ini, k 'P rluan 
sistem dinilai atau dilaksanakan mengikut kclakuan ( cha i r istcm iaitu implika i 
sistem boleh dinilai sebelum bermulanya rekabentuk. M dcl ini agak ruai ba ti si 't irn 
yang besar dan agak rumit kerana adalah agak ukar untuk mcnilai impli asi an , a un 
timbul sebelumproses rekabentuk dilakukan. M del pem angunan ini ju ia rnemb narkan 




















j tern Yg. 




Rajah 3.6 : Model transforms i 
Model pcmbangunan transforma i ini adalah satu mod I yang dibangunkan 
dengan tujuan untuk cuba mcngurangkan kesilapan scmasa mcmbangunkan i tern. ara 
yang dilakukan adalah dengan menghapuskan beberapa langkah p mbangunan yang 
utama. Perubahan demi perubahan dilakukan pada pr c -pr sc yang dijalankan dalam 
pembangunan. Antara perubahan yang bia a dilakukan adalah : 
• Mengubah cara data diper cm ahkan 
• Mernilih algoritma 
• Optimizing 
• ompiling 









6. Model pembangunan berfasa : penokokan dan iterasian. 
























n Pengeluaran istem 
a 
Rajah 3.7: Model Pcmbangunan Bcrfa a 
Model pembangunan bcrfasa : pcnok kan dan itcrasian mcrupakan atu rn d •I 
pembangunan yang merupakan satu model yang rncnggunakan k n p untuk 
mengurangkan kitar masa pembangunan sistern iaitu tahun diantara dokumcn k p rluan 
ditulis dan masa sistem dihasilkan. i tern diha ilkan mengikut p cahan, rn imbolchkan 
pengguna boleh menggunakan i tern yang telah iap dengan b rapa si tern lain yan 
sedang dalam proses pernbangunan. ctiap fasa akan dibangunkan upaya dapat 
dilarikan ber endirian tanpa pcrlu digabungkan dcngan fa a atau bahagian lain. Apabila 
Iasa seteru nya siap, ia akan digabun zkan den zan fasa ' ·b .lumn n bu 1i 111 nnbc I •h un 
istern beropera i clan mcmenuhi sehaha aian la i ·p .rluan :ist .m. lni ak-111 m ·mt. ti~ in 
sistern ini dapat digunakan s c ·pat mun kin ol h en 101111 waluupun lum 1 1111mp11 









3.3.3 Model Pembangunan Yang Dipilih 
Model pembangunan yang akan dipilih bagi melaksanakan sistem pcrmainan 
catur secara online ini adalah model air terjun dengan prototaip. Gambaran bagi model ini 
adalah dapat dilihat pada rajah 3.3. Langkah-langkah pembangunan yang tcratur dan 
bersepadu menjadikan model ini amat sesuai untuk pembangunan sistem perrnainan catur 
secara online. Kelebihan yang terdapat pada model pembangunan ini menjadi fact r 
kepada pemilihan model ini dalam pembangunan sistem permainan catur ccara onlinc 
ini. Antara kelebihan yang terdapat pada model pembangunan ini adalah: 
• Model ini menggunakan kaedah pengesanan ke belakang (backtracking) dan 
pelelaran (iteration) dalam prosesnya. Pembangun dapat kembali kepada pr e 
sebelumnya jika terdapat kesilapan. ebagai contoh jika terdapat kc ilapan 
dikesan sema a pro c implcrncntasi maka p rnban un dapat rnclaku an 
pcngsanan ke belakang dengan menyemak sernula pada bahagian pc ifikasi 
bagi mencari ralat tersebut. 
• Mudah diterangkan kepada esiapa sahaja yang tidak ia a dengan 
pembangunan sistern. lni kcra pro cs pcm angunan i t m pcrrnainan catur 
secara online ini akan diterangkan kepada pihak-pihak tert entu antaranya 
penyelia projek ini (supervi or) dan juga pcnilai kcpada pr j k ini m dcrator), 
• Model ini memberikan pembangun p ri ian pandan ran tahap tine i s rm 1s<1 
proses pembangunan. 
• Proses pcmb ngunan yang akan digunakun dalam m d ·I ini dip· .uhkun lnri 









menilai setiap fasa. Penilaian secara berfasa ini lebih memudahkan pcmbangun 
untuk mengesan ralat. 
• Model ini juga memudahkan pembangun untuk menganggarkan tarikh akhir 
atau tarikh sistem dapat disiapkan. Dari rajah model pembangunan air tcrjun 
dengan prototaip dapat dilihat fasa-fasa proses yang berturutan dan tahap 
pembangunan setiap fasa yang dapat siap dapat dianggarkan bila kcscluruhan 
sistem dapat disiapkan. 
• Proses pemprototaipan yang dapat dilaksanakan apabila menggunakan model 
ini amat penting bagi membangunkan sistem permainan catur secara online ini 
kerana sistem ini agak rumit dan adalah Jebih mudah untuk mengc an ralat 
dengan adanya prototaip. Dengan adanya pr t taip sistcm yang akan 
dibangunkan pembangun akan dapat dilihat dalarn persekitaran s bcnar. 
Walaupun begitu masih terdapat kclcrnahan dan kckurangan pada mod I 
pembangunan air terjundengan prototaip ini. Antara kclemahan tcrscbut adalah: 
• Tidak menggambarkan cara kod dihasilkan - kccuali csuatu i t rn itu t ilah 
benar-benar difaharni. 
• Tidak menyediakan panduan untuk mcngcndalikan c aran .rubahan yan 1 
berlaku pada produk dan aktiviti. 
• Gaga] untuk menggap perisian ebagai atu pr e pcny .lesaian rnasalah - 


















4.1 ANALISA SISTEM 
4.1.1 Pengenalan 
Analisa sistem merupakan satu kajian tentang keperluan-kcpcrluan dalam 
pembangunan sistem. Analisis sistem ini adalah termasuk pemilihan mctodologi yang 
akan digunakan serta menentukan keperluan fungsian, keperluan bukan fungsian danjuga 
keperluan teknikal. Mengikut terma analisa keperluan sistem, ia menakritkan kccckapan 
fungsian, prestasi,kekangan rekabentuk dan antaramuka sistem. Analisa ini mcnycdiakan 
pembangun dengan perwakilan maklumat dan fungsi yang boleh diterjemahkan kepada 
data, senibina dan rekabentuk prosedurnya. 
Analisa sistem ini boleh dikategorikan kepada tiga per pektif yang erbeza iaitu 
data proses dan kelakuan. Dari sudut perspektif data, ia mcnyediakan rangka kcrja yang 
mana data yang di pro cs oleh diwakilkan. ari scgi pcrspcktif prose' pula, ia 
merangkumi analisa tcntang aktiviti-aktiviti yang tcrlibat. etiap aktiviti ini pula b leh 
dipecahkan kepada dua atau lebih kepada peringkat aktiviti yang lcbih rcndah, manakala 
bagi perspektif kelakuan pula, ia membezakan diantara aktiviti dan pcrkara yang 
mencetuskan aktiviti berkenaan. 
Pada peringkat perrnulaan, keperluan fung sian clan k ip erluan ukan fung ian 
ditakrifkan. Ini diikuti pula dengan anali a tentang jenis tckn I ,i yan' akan di ninakan, 
bahasa pengaturcaraan dan alatan pemban zunan yan ' akan di zunu an. Biasanyu kcscmua 
maklumat yang diperlukan dikumpul daripada uku rujukan, jurnal terma 'Uk ju a 









4.2 KEPERLUAN SISTEM 
4.2.l Definisi 
Keperluan sistem adalah deskripsi bagi fungsi-fungsi yang akan dilaksanaka 
bagi sistem baru yang dicadangkan. Dalam fasa penyiasatan awal Kitar I Iayat 
Pembangunan Sistem telah dijelaskan dengan serbe ringkas tentang kcupayaan yang 
mampu dilaksanakan oleh sistem baru. Fasa analisis pula telah memperincikan dcngan 
, 
lebih mendalam tentang setiap daripada keupayaan-keupayaan terscbut. ccara umumnya 
keperluan sistem dapat dilihat dalam tiga kategori iaitu keperluan fungsian, kcpcrlu n 
bukan fungsian dan keperluan teknikal. 
Menentukan keperluan dengan tepat adalah sangat penting. Apabila kepcrluan- 
keperluan gagal ditakrifkan dengan tepat, implikasi yang akan tirnbul adalah : 
• Kos pembangunan akan melampaui k s asal yang dijangkakan. 
• Sistem yang dibangunkan akan menganbil ma a yang lama dan tidak dapat 
disiapkan dalam masa yang ditctapkan. 
• Sistem yang dibangunkan berkemungkinan tidak akan mcmcnuhi rnatlarnat 
sebenar pembangunan dan tidak mampu berfungsi ep rti yang diharapkan. 
Keperluan i tern 
Keperluan 
Kefunasian 














4.2.2 Keperluan Fungsian 
Keperluan-keperluan kefungsian adalah aktiviti-aktiviti yang mcsti dilaksanakan 
oleh sesebuah sistem bagi memenuhi keperluan pembangunannya. Sebagai contoh dalam 
pembangunan sistem maklumat pendaftaran kursus maka antara kefungsian-kcfungsian 
yang akan dilaksanakan adalah seperti "kira keputusan peperiksaan pelajar","kira 
bilangan pe1ajar yang mendaftar sesuatu kursus" dan "kira bilangan pelajar yang gagal". 
Pada umumnya keperluan kefungsian melibatkan satu perbuatan yang mana ia adalah 
asas kepada sistem tersebut. Jika keperluan ini gagal ditakrifkan dengan tepat mungkin 
akan ada bahagian-bahagian tertentu dalam sistem yang akan tertinggal apabila pr 
pembangunan dijalankan. lni akan menyebabkan sistem yang telah iap di angunkan 
tidak dapat melakukan sesuatu fungsi tertentu atau mungkin lebih teruk lagi jika i t m 
tidak dapat dilarikan dalam per ckitaran cbenar, Bcrikut adalah cw rai k 'P rluan 
fungsian yang telah dikenalpasti bagi membangunkan si tern crmainan catur cara 
online ini: 
1. Bagi pelayan (server). 
Pada bahagian ini, mesin atau komputer pclayan akan b rtindak 
yang akan menerima serta melaksanakan p rmintaan dari p langgan, Aturcara 
atau program pelayan ini akan dimasukkan pada mcsin at u k mput ·r yang 
akan dijadikan pelayan ini. Pada baha rian p .la an ini, dijang a an akan dupat 
menja1ankan fungsi-Iung iberikut : 
• Marnpu menerima emua perrnintaaan yan irkuitan d ·n 1011 r •nnainan 
catur sccara onlinc ini scha tuirnanu m • I ·luh dit •t rpknn I ·h 








• Ia mampu memperuntukkan satu soket yang masih belum digunakan 
sebagai medium komunikasi antara pelanggan yang memcrlukan 
perkhidmatan ini. 
• Ia mampu melaksanakan operasi atau aplikasi yang sepatutnya iaitu yang 
diminta oleh pelanggan. 
• Ia juga sepatutnya mampu bertindak balas terhadap pelanggan pada scla 
masa yang pantas kerana dalam sistem permainan catur secara nlinc ini 
amat memerlukan sistem yang pantas bagi memastikan permainan 
berjalan lancer. 
2. Bagi pelanggan 
Pada bahagian pelanggan pula, mesin atau k mputer yang akan mcnjadi 
medium perantara diantara pcngguna dan pclayan. Mc in atau komputcr ini 
akan dilengkapi dengan aturcara pclanggan yang akan mcmbolehkan me in atau 
komputer ini berkomunikasi dcngan me in atau k mputcr pcl yan. Kcfung ian 
yang dikenalpasti patut wujud pada bahagian ini adalah : 
• Ia seharusnya mampu mcmaparkan antaramuka istcm kcpada pcngguna 
bagi membolehkan pengguna mcnggunakan sistcm ini. 
• Ia juga seharusnya mampu menerima arahan ang dima ukkan I ·h 
pengguna, dimana arahan terscbut adalah yan b irkaitan d in ran 
permainan catur yang dijalankan oleh i stern ini. 
• Komputer pelanggan juga scharu sn a mampu m »nbuat p .rmintuun 









• Komputer pelanggan juga seharusnya mampu menunggu tindakbala 
daripada komputer pelayan bagi memastikan proses perm i ndahan data 
dapat berjalan dengan lancer. 
• Ia juga seharusnya mempunyai kuasa untuk mcmutuskan hubungan 
komunikasi antara pelanggan dengan pelayan. 
3. Permainan pin tar - Catur 
Permainan pintar ini adalah salah satu aturcara yang dibangunkan bagi 
membolehkan komputer melakukan fungsi bermain catur sebagaimana manu ia 
bermain catur. Tahap kepintaran permainan ini adalah bergantung kepada 
aturcara yang dihasilkan oleh pembangun. Jika aturcara yang dihasilkan adalah 
baik, maka tahap kepintaran permainan ini adalah tinggi. Pada bahagian ini 
kefungsian yang harus wujud adalah : 
• Sahagian ini harus mempunyai et- et arahan yan rkaitan d ngan 
permainan catur yang rnana et- ct arahan ini lch dipilih lch pcngguna 
untuk dijalankan mengikut kehendak mereka. 
• Ia juga seharusnya marnpu mclak anakan cmua arahan yan, tclah 
ditetapkan dalam aturcaranya crgantung p da k ehcndak p n guna yan , 
menggunakannya. 
• Aturcara ini juga seharusnya mampu m m aca atau rn •n' .san s .tiap 
gerakan yang dilakukan pemain bagi men mtukan perubahan an 1 b ·rlaku 
keata kcdudukan buah catur diatas papan atur, 
• la ju za scharusnya dapat m ilaku I alus t ·r'h'idup , ·rn 111 









• Ia juga mampu menentukan kesudahan permainan sarnada pernain kalah 
atau menang. 
4. Pangkalan data sistem 
Pangkalan data sistem adalah salah satu bahagian sokongan dalam sistcm ini. 
Bahagian pangkalan data ini ditambah kdalam sistern permainan catur sccara 
online ini bagi menympan beberapa maklumat tertentu yang akan scntia a 
digunakan dan dipaparkan kepada pengguna. Antara kcfungsian yang patut 
wujud pada bahagian ini adaJah: 
• Mampu menerima maklumat yang dimasukkan kedalam si tern leh 
pemain atau maklumat yang dihasiJkan endiri leh istern permainan ini. 
• Mampu menyimpan maklumat-maklumat yang diterirnanya cl gi 
maklumat tcrsebut tidak dihapuskan dari sistcm olch administrat r. 
• Mampu mengeluarkan rnaklumat terscbut apabila diminta lch i t m 
untuk dipaparkan. 
5. Protokol 
Protokol adalah salah satu clcmcn yang p nting dalarn si tern prrnainan catur 
secara onlinc ini. Tanpa protocol istcm pcrrnainan catur ini pa ti tidak akan 
dapat dimainkan secara online. T P/IP akan di unakan cba iai prot c I dalam 
mengimplemenkan sistem ini. K fun isian yan l schurusnya mampu ynn' 
seharusnya mampu untuk dilakukan oleh baha ian ini hanya atu iaitu mampu 









4.2.3 Keperluan bukan Kefungsian 
Keperluan buakan kefungsian adalah deskripsi bagi cirri-ciri yang 
menyempumakan lagi sesuatu sistem dan juga kekangan-kekangan yang mcnghadkan 
sempadan dan skop. Ianya boleh diibaratkan sebagai aksesori tambahan atau cirri-ciri 
pelengkap kepada keperluan fungsian. Contoh bagi keperluan-kcpcrluan bukan 
kefungsian adalah seperti masa tindakbalas sistem, kemesraan pengguna, pcnjimatan ko , 
kualiti, keselamatan maklumat dan sebagainya. Keperluan bukan kefungsian mem rlukan 
gabungan kreativiti pengaturcara dan juga juru analisis sistem. Walaupun dianggap 
aksesori tambahan, namun dari segi perspektif pengguna ia merupkan cirri-ciri utarna 
bagi menentukan kejayaan sesuatu sistem. Bagi pengguna, keperluan fung ian iaitu apa 
yang harus sistem itu harus lakukan bukanlah penghitung besar bagi mer ka. Apa yang 
lebih utama adalah sistem itu benar-bcnar rnesra pen 1guna dan mudah di unak n. 
Berikut adalah beberapa keperluan bukan kefung ian yang dikenal pa ti dalarn 
pembangunan sistem permainan catur sccara nlinc ini. 
1. Kemudahgunaaan I mesra pengguna 
Sistem permainan catur secara nline ini ini akan dibangunkan supaya mudah 
untuk digunakan oleh semua lapi an ma yarakat samada olongan muda atau 
golongan tua. Ia juga eharu nya esuai untuk m xeka an tidak biasa b mn iin 










Dari segi kebolehpercayaan pula, sistem yang akan dibangunkan ini haruslah 
boleh dipercayai dari segi fungsinya Ia tidak akan masa yang lama umtuk 
melaksanakan proses-proses yang sepatutnya. Ia juga scharusnya dapat 
menjalankan operasi dengan betul seperti mana matlamat pembangunannya. 
2. Efisyen 
Sistem permainan catur secara online ini juga haruslah efisyen. Jni bermakna 
maklumat yang terdapat dalam sistem ini adalah seragam sepanjang ma a dan 
tidak mengelirukan pengguna. Begitu juga dengan perilaku si tern, yang mana ia 
juga sepatutnya seragam. 
3. Keselamatan 
Sistem permainan catur secara nline ini dibangunkan dcngan mem lchk n 
sistem menyimpan sedikit maklumat pcmain scperti mata tcrkumpul yang 
diperolehi oleh pemain setiap kali mcrcka bermain. lni akan mcmcrlukan i tern 
mempunyai cri-ciri ke elamatan supaya p ·n )guna yang sah sahaja dapat 
mencapai maklumat mercka. 
4. Modulariti 
Mcrnandangkan sistem pcrrnam 11 ini dica ai lch ramai p n , iunu dun i 1 
mclakukan proses b .rtcru .an mu a ia m .m .rlukun p imunluu in un • h •1t·ms111 










bagi sistem ini untuk memiliki kemodularitian yang mana ia boleh dipecahkan 
kepada fasa-fasa kecil bagi memudahkan proses pengujian dan penyclcnggaraan. 
5. Pengembangan 
Pemainan catur dalam komputer tidak seperti perrnaman catur sccara 
konvesyenal. Permainan catur dalam komputer akan sentiasa bcrubah dari gi 
antaramuka, pengendalian dan sebagainya. Oleh itu, sistern permainan catur 
secara online yang akan dibangunkan ini seharusnya mampu untuk dikembangkan 
dan dilakukan penambahan terhadap keseluruhan sistem dari ernasa ke ema a 
bagi memastikan perrnainan ini sentiasa rnenarik dan bertambah menarik 
4.2.4 Keperluan Teknikal 
Keperluan teknikal adalah deskrip i bagi p rsckitaran pclak anaan iaitu 
perkakasan dan perisian. Keperluan teknikal clalunya tcrkandung dalam pcrnyataan 
objektif bagi sistem baru yang dicadangkan. Antara c ntoh pernyataaan bjektif yang 
menggariskan pemyataan teknikal adalah seperti 'sistem tersebut perlu di/aksanakan 
dalam persekitaran pelayan-pelanggan ", "sistem t trs 1but p trlu m tnggunakan sis! ;117 
pengoperasian Linux" dan "sistem tersebut perlu menggunakan bahasa p ingatur iaraan 
Visual Basic". Daripada contoh ter ebut maka kajian t irhadap k 'P irluan t iknikal ba ii 
sistem permainan catur secara online ini telah dilakukan. Baha ian s terusn a akan 










4.2.4.1 Keperluan Perkakasan 
Keperluan perkakasan ini akan membincangkan tentang perkakasan·pcrkakasan 
yang akan digunakan dalam pembangunan dan juga yang akan digunakan dalam 
persekitaran sebenar apabila sistem siap dibangunkan. 
1. Perkakasan semasa pmbangunan. 
Perkakasan yang akan dgunakan dalam pembangunan sistem permainan catur 
secara online adalah sebuah komputer peribadi yang mempunyai spesifikasi 
seperti berikut : 
• Mikropemproses AMD Athlon XP +2 l 00 I. 73 Hz 
• Sistem pengoperasian Microsoft. Wind w XP Profe ional Ver i n 2 2 
with Service Pack 1 
• 256 MB DDR Ram 
• 40 GB Cakera keras (Hard disk) 
• 16x DVD Rom 
• Floppy disk 
2. Perkakasan semasa perlaksanaan. 
Perkakasan semasa perlaksanaan adalah perkaka an an ) akan di iunakan dalam 
persekitaran sebenar dan yang akan digunakan untuk melarikan istem apa · ila 
sistem telah iap dibangunkan. Bcrikut adalah k •p irlu rn minimum n11 ' 











L Keperluan minimum komputer pelayan 
• Mikropemproses Pentium 4 atau AMD Athlon bcrkclajuan 2.0 
GHz 
• Sistem pengoperasian Microsoft Windows XP Profcsional 
• 20 GB Cakera keras 
• 48x pemacu cd-rom 
• 256 MB DDR Ram 
1i. Keperluan minimum komputer pelanggan 
• Mikropemproses Pentium III AMD K6 berkelajuan 800 MHz 
• Sistem pengoperasian Microsoft Window 98 dan keaias 
• 1 0 GB cakera kcras 
• 48x pemacu cd-rom 
• 128 MB Sdram 
• 56k modem 
111. Keperluan rangkaian 
Sistem permainan catur secara nline ini rncmcrlukan atu i t em 
rangkaian komputer bagi mcmb lehkan ianya b .rfun > 'i don dapat 
dimainkan beramai-ramai tanpa cmpadan jarak. 
• ckurang-kurangnya t erdapat satu ran 'kaian awas in s 'I nnput 
yan 1 men hubun ikan satu 'isl .m omputer dul rn sutu kuv 1. 111 










kawasan ini menggunakan sistem tersebut untuk bermain catur 
dikalang mereka. 
• Bagi membolehkan sistem permainan catur secara onlinc ini 
dilarikan dan dimankan dalam satu rangkaian yang luas, ia juga 
boleh dihubungkan dengan internet. Jika ia dihubungkan dcngan 
internet, maka ini akan membolehkan pengguna internet scluruh 
dunia dapat menggunakan sistem ini. 
4.2.4.2 Keperluan Perisian 
Dalam bahgian ini akan dibincangkan tentang perisian-perisian yang akan 
digunakan dalam pembangunan si tern permainan catur secara onlinc ini. Kajian trtcntu 
telah pun dijalankan bagi menentukan perisian-perisian yang akan di iunakan dalarn 
pembangunan sistem ini. Pernilihan perisian amat pcnting bagi mcmastikan pro c 
pembangunan sistem akan berjalan lancer dan sistcm akan dibangunkan mcncpati crnua 
keperluan yang telah ditetapkan. Berikut adalah cbcrapa pcrisian yang tclah dikcnal 
pasti akan digunakan dalam pembangunan sistern p rmainan catur secars nlinc ini: 
1. Java 
Bahasa penagturcaraan utama yang akan digunakan dalarn p mban iunan ini 
adalah Java. Java mcrupakan salah satu bah· ·a penagturcaraan paras ling 1i hi ih 
level languages) yang agak popular padu masa kini. P elbu iui apli asi I .luh 










aplikasi yang melibatkan penggunaan rangkaian samada rangkaian kawasan 
setempat mahupun rangkaian kawasan luas seperti internet. 
Dari segi penggunaan bahasa pengaturcaraan ini pula, botch dikatakan 
hampir keseluruhan sistem ini adalah terhasil daripada pengaturcaraan Java ini. 
Java ini akan digunakan untuk menghasilkan aturcara bagi modul pclayan 
(server), modul pelanggan (client), modul permainan pintar iaitu catur, modul 
berbual (chat), dan juga aturcara utama yang mana ia bcrfungsi untuk 
menggabungkan semua modul-modul tersebut untuk menjadi sistem lcngkap. 
2. 3DMax5 
Walaupun hamper keseluruhan i tern permainan ini tcrdiri daripada 
aturcara yang akan dibangunkan mcnggunakan Java namun keperluan pcrisian 
sokongan masih amat diperlukan. 30 Max5 adalah alah atu peri ian sokonagan 
yang akan digunakan dalam membangunkan istcm permainan catur ccara onlin 
ini. Sistem permainan catur secara nline ini akan diban unkan untuk 
membolehkan pemain melihat dan bermain catur dalam perspcktif dirnen i. lni 
dilakukan bertujuan menjadikan pcrrnainan catur ini kclihatan labih mcnarik dun 
mampu menarik minat orang ramai. 
Dari segi penggunaan perisian ini akan di runakan ba 1i menghasilkan 
objek 3 dimensi yang terdapat dalam istcm p crmainan ini. bj 'k di men i yan ' 
dikanal pasti akan digunaan dalam si 'l ·m ini adulah buah-bunh .atur. T irdupa! ... 
biji buah catur yan 1 t rdiri dari > j 'nis l .ntu d n 2 j ·niH urnu u an dihnsilkun 










3. Microsoft Access 
Salah satu lagi perisian yang akan digunakan untuk menghasilan modul 
sokongan kepada sistem permainan catur secara online ini adalah Microsoft 
Access. Dalam permainan catur secara online ini terdapat atu pangkalan data 
yang akan menyimpan data-data tertentu dan dapat mengeluarkan sernula data 
tersebut untuk dipaparkan kepada pengguna supaya pengguna dapat melihat dan 
mengatahui perkara-perkara tertentu. 
Perisian Microsoft Access ini akan digunakan untuk membangunkan atu 
modul pangkalan data yang akan digabungkan dalam sistem pcrmainan mr. 
Pangkalan data yang akan dibangunkan menggunakan peri ian ini adalah untuk 
membolehkan sistem menyimpan data-data pemain sepcrti nama rnata terkumpul 
serta menyediakan satu senarai pemain mcngikut pungutan mata. 
4. Macromedia Flash 5 
Selain daripada pangkalan data, sistem pcrmainan atur sccara nlinc ini 
juga dilengkapi dengan intr atau permulaan yang bervi ual supaya kelihatan 
lebih menarik. Ini dibuat untuk m maparkan nama pcrrnainan ini serta s ·di kit 
gambaran tentang pcrmainan catur ini. Visual yan akan dihasilkan ini akan 
mempunyai objek-objek bergerak dengan warna-warna yan m narik. 
Untuk mcnghasilkan intr atau visual untuk pcndahuluan ini p n sian 
Macromedia •lash 5 akan di unakan. P .risiun ini b I ih di iunnkun untu 
menghasilkan obj ·k ju a m 'n ihasilkan m ·n ihusil 111 'r utn 1 n. , '•ti 1p obj' 










jua bentuk. Perisian ini amat sesuai digunakan untuk menghasilkan intro atau 






















5.1 PENGENALAN KEPADA REKABENTUK 
Rekabentuk merupakan satu proses kreatif untuk menukarkan masalah kcpada 
penyelesaian, dimana penerangan kepada penyelesaian itu juga dipanggil rckabentuk. 
Rekabentuk merupakan dua bahagian proses yang terlelar. Pcrtama, kita akan 
menghasilkan rekabentuk konseptual atau rekabentuk sistem yang akan mencrangkan 
dengan tepat apa yang akan dilakukan oleh sistem. Setelah rekabentuk konseptual 
dipersetujui, ia akan diterjemahkan kepada dokumentasi yang lebih tcrpcrinci iaitu 
rekebentuk teknikal yang membolehkan pembangun sistem untuk memahami keperluan 
perkakasan dan perisian yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah. Proses ini 
dikatakan terlelar kerana pembangun lebih kedepan dan kebelakang (back and front 
dalam keseluruhan aktiviti termasuk memahami keperluan sist m mcncadangkan 
kemungkinan penyelesaian dan dokumentasikan rekabentuk untuk diprograrnkan. 
Dalam fasa pembangunan sistem, maklurnat yang telah dipcr lchi akan digunakan 
untuk menyiapkan rekabentuk logikal. Pro edur memasukkan data s icara tcpat dircka 
untuk memastikan data yang ma uk kedalam si tern adalah betul. ebagai pcnambahan 
input efektif telah dilengkapkan kedalam sistern den zan men) unak: n tcknik ' 1 od 
form' dan rekabentuk skrin (screen de ign). 
Fasa rekabentuk juga terrnasuk mcrcka cntuk fail atau pangkalan data yang akan 
menyimpan sebanyak mungkin data yan 1 dip erlukan ol •h p imbuat k 'putu.'an dulam 









5.2 KRITERIA REKABENTUK YANG BAIK 
Rekabentuk yang berkualiti tinggi haruslah mempunyai kriteria yang akan 
menghasilkan produk yang berkualiti seperti senang untuk difahami, scnang untuk 
diimplementasikan, senang untuk diuji, senang untuk diubahsuai, dan ditcrjcmahkan 
dengan tepat daripada spesifikasi keperluan. Kebolehan diubahsui adalah yang 
terpenting krana jika berlaku perubahan pada keperluan atau perubahan diperlukan untuk 
membetulkan kesilapan. Dalam membangunkan sistem permainan catur ccara nlinc ini, 
beberapa aspek telah ditekankan bagi mendapatkan satu sistem yang baik. 
5.2.1 Ketidakbergaotuogao Komponen (Component Independence) 
Pengabstrakan atau maklurnat yang ter embunyi mcmbolehkan pcm rik aan 
bagaimana sesuatu komponen yang berhubung antara satu sarna lain dalam kc eluruhan 
sistem. Untuk mengenali dan mengukur kadar kcbergantungan k mp ncn dalarn 
rekabentuk, dua konsep telah disesuaikan iaitu andingan (coupling) dan Kcsatuan 
(cohesion). 
• Gandingan (Coupling) 
Dua komponen adalah bergandinagn dengan kuat bila terdapat perhubungan yan 1 
kuat terhadap penggantungan antara komp nen ter ut. andin an raian 
(loosely coupled) adalah komponcn yang m mpunyai pcnggantun ran t napi 
sambungan dalaman antara kompon in adalah t cmah. ompon in 111 , lid 










langsung. Oleh itu, gandingan dapat diukur berdasarkan julat kebergantungan 
antara komponen. 
• Kesatuan (Cohesion) 
Kesatuan merujuk kepada 'gam' dalaman yang mana satu komponcn 
distrukturkan. Lebih kesatuan sesuatu komponen itu, maka lebih berkaitanlah 
antara bahagian-bahagian dalaman komponen itu. 
5.2.2 Pencegahan Kesilapan Dan Toleransi Kesilapan (Fault Prevention And Fault 
Tolerance) 
Semasa merekabentuk seharusnya dapat menjangkakan ralat yang akan rlaku 
dan cuba menanganinya supaya dapat meminimumkan kckacauan pada sistcrn dan 
meningkatkan keselamatan. Matlamatnya adalah untuk mcnjadikan k d tcr cbut b b 
dari ralat seboleh mungkin. 
Apabila manusia melakukan kesilapan, ke ilapan tcr cbut akan mcnjadi ralat pada 
pembangunan perisian. Ralat adalah bcr eza darip da ke za ialan failure . Kc a ialan 
adalah sistem untuk memcnuhi kelakuan yang dikchcndaki. Kc ia ialan belch dike san 










5.3 REKABENTUK SISTEM PERMAINAN CATUR SECARA ONLINE 
Dalam merekabentuk sistem permainan catur secara online ini, tcrdapat empat i u 
yang diambil kira. Penekanan diberikan terhadap keempat-empat isu ini bagi mcmastikan 
rekabentuk yang terhasil ini mencapai matlamatnya. Empat isu tersebut adalah: 
• Rekabentuk senibina sistem 
• Rekabentuk senibina kefungsian 
• Rekabentuk pangkalan data 
• Rekabentuk antaramuka pengguna 
5.3.1 Rekabentuk Senibina Sistem 
Rekabentuk sistem untuk permainan catur secara online ini dipilih erda arkan 
skop dan kekompleksan projek ini. ecara umum ia dibahagikan kepada ti a tin kat, 
Senibina pelayan pelanggan tiga tingkat ini dipilih kerana ia cnang untuk dirckabcntuk 
dan diimplemenkan. 
Senibina tiga tingkat ini mempunyai lebih banyak kcbaikan crbanding cm ina 
dua tingkat atau satu tingkat. Antara kcbaikan utarnanya adalah: 
• Kemodularitian yang terdapat pada eni ina ini mernudahkan ia diubah uai tau 
dipindahkan mana-mana atu tingkat tanpa mem cri ke an pada tingkat yan lain. 
• Fungsi aplikasi yang bcrasingan daripada Iung i pangkalan data rnenjadikan ia 
enang untuk diimplcmcnkan I ad balun in 1'. 










Tingkat pertama, yang mana ia adalah tingkat pelanggan (cJient tier). Pada tingkat 
inilah semua aplikasi utama ditempatkan. Pada tingkat tengah adalah dimana pclayan 
aplikasi ditempatkan. Pada tingkat ini pelayan aplikasi akan bertindak akan bcrtindak 
sebagai orang tengah yang mana ia boleh memutuskan hubungan dcngan rnana-mana 
pelanggan yang tidak dikehendaki. Tingkat yang ketiga pula adalah pangkalan data. Ia 
bertindak untuk menyelenggara data yang tersimpan dalarn sistem. 
5.3.2 Rekebentuk Kefungsian Sistem 
Carta struktur sistem adalah diperlukan untuk menggambarkan pengabstrakkan 
paras tinggi (high-level abstraction) sistem tertentu. Kegunaan carta struktur adalah untuk 
menerangkan interaksi antara modulus-modulus yang tidak bergantung. Fung i utam 
dari pengenalan bahagian komponen carta struktur yang mana b leh dipecahkan kepada 
sub-sub komponen. 
Sistem permainan catur secara online boleh dibahagikan kcpada tiga k mp nen 
utama iaitu rangkaian, antaramuka pengguna dan pcrmainan. ctiap k mp ncn- 
komponen ini pula boleh dibahagikan kepada e rap k mponen-kornp n n yan > I .bih 
kecil. 
Rangkaian Antararnuka P ·n 1 iuna irm 1111[ Ill 










Tentukan Bil. Cari IP Dan Menyelaraskan 
Pengguna Sam bung Perrnainan 
Sediakan Soket Hubungkan Klien 
Sarnbungan Dgn. Pelayan 




Butang-butang enarai Pengguna 
Pengendali Sistem 
Permainan atur Kotak ntuk 
er ual 












Pastikan Pergerakan Pastikan Pergcrakan 
Buah Catur yang Sah Buah atur yang ah 
Membuat Gerakan Menentukan Menang 
Buah Catur atau Kalah 
Rajah 5.4 : Stru.ktur Permainan Bagi Sistem Pcrmainan atur ecara Online 
5.3.2.1 OFO 
Rajah Aliran Data (D D) adalah pcrkaka an utama untuk mcwakili dan 
menggambarkan proses dan aliran data di dalam sistcm. Di dalam F , cgala input, 
proses-proses dan juga output akan digambarkan dengan terperinci. DF bagi si tern 
permainan catur secara online ini ditunjukkan olch 2 rajah utama iaitu Rajah Kontcks 
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5.3.3 Rekabentuk Senibina Pangkalan Data 
Senibina pangkalan data terdiri daripada teknologi pangkalan data termasuk cnj in 
pangkalan data, kemudahan pangkalan data, perkakasan CAS untuk analisa dan 
rekabentuk pangkalan data dan perkakasan pembangunan aplikasi pangkalan data. 
Walaubagaimana pun bagi sistem permainan eatur seeara online ini, pangkalan datanya 
amat ringkas dan hanya menyimpan sedikit maklumat. 
5.3.3.1 Jadual Pangkalan Data 
Sistem akan mengesan menyimpan maklumat pengguna yang dilakukan !ch 
pengguna ataupun pengurus sistem. Bagi maklumat sistem permainan catur cara online 
yang terdapat dalam pangkalan data akan dipaparkan kcpada pcngguna den ran agak 
terhad. Jadual ini dibina berdasarkan dalam pangkalan data Mier s fl Acee . Tcrdap l 3 
jadual (table) dalam pangkalan data utama iaitu : Authentication, User Record, dan Point. 
Nama Ruang Jenis Data Saiz Penerangan 
User Text 15 Narna Pcngurus sistcrn 
Password Text 15 Katakunci pcngurus sistern 
Jadual 5.1 : Jadual Authentication 
Jadual Authentication ini hanya digunakan lch penguru sistcm untuk 
menyimpan nama dan katakunci kcpunyaannya ba •i m .mbol 'h till lia m .masuki sist nn 










NamaRuan Jenis Data Saiz 
ID Auto Number Auto 
Name Text 50 
Nick Name Text 15 una 
Age Number inte er 
E-mail Text 20 
Phone No. Number Lon int 
Password Text 15 na 
Jadual 5.2 : Jadual User Record 
Jadual User Record ini pula digunakan untuk menyimpan maklumat pengguna. 
Data-data yang dimasukkan ke dalam jadual ini adalah daripada pengguna sendiri sema a 
mendaftar sebagai ahli. Data-data ini juga boleh dimasukkan oleh penguru istem jika 
pengurus sistem ingin rnendaftarkan sesiapa sahaja yang dikehendaki. l lanya pengurus 
sistem sahaja yang dapat membuang data-data ini daripada sistem. 
Point 
AutoNumber 
Nama Ruan Jenis Data 
ID 
Number 
Jadual 5.3 : Jadual Point 
Jadual Point pula hanya digunakan untuk rnenyimpan markah yang telah berjaya 
dikumpul oleh pengguna. lanya akan dirnasukkan ccara automatik olch i tern apabila 









5.3.4 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Rekabentuk antaramuka penguna merupakan proses merekabentuk intcraksi 
antara pengguna akhir dan sistem yang terdiri daripada antaramuka input, output dan juga 
spesifikasi dialog. 
Tujuan merekabentuk antaramuka adalah untuk menyediakan cara yang tcrbaik 
kepada pengguna untuk berinteraksi dengan sistem. Paparan skrin serta susunan ruang 
input di dalam borang yang baik adalah amat penting di dalarn rekabcntuk antaramuka 
supaya pengguna dapat menggunakan sistem tersebut dengan mudah. 
5.3.4.1 Panduan Rekabentuk Antaramuka Pengguna 
Untuk antaramuka pengguna bagi sistem permainan catur ccara onlinc ini, 
beberapa panduan telah digunakan untuk menghasilkan sistcm yang lebih mudah 
digunakan. Antaranya ialah: 
• Penggunaan butang-butang dan menu yang mudah untuk 
membolchkan penerokaan mclalui struktur m nu yang crkaitan 
dengan output 
• Penggunaan imej yang berpatutan agar kadar muat turun ba ii 
setiap halaman tidak mengambil masa yang lama. 
• Setiap halaman perlu mempunyai rekabentuk yang k 
pengguna mudah mclakukan encrokaan. 
• Pcnggunaan k mbina ·i wurna p irlu · · ruui untuk 111 .ml ol ·h an 









boleh menggunakan kombinasi wama gelap untuk teks dan warna 
cerah bagi latar atau sebaliknya. 
5.3.4.2 Antaramuka Yang Dicadangkan 
Channels-- 
Select a channel to view 





Server Started on8 port 1001 New Cl lent 0 : 6 584620: User sent naMe [Guest 1000) 0 68584620 
Socket Status and Client list 
Sock/User State ID 
0/Guest.,, 7 0 
User Channels IO 
Guest 1000 j:lMateur, 68584620 
Control 
Stop Server 
Option User Record 
11 Exlf' ll .................................... 
Rajah 5.5: Antaramuka utarna pclayan 
Dalam merekabentuk antaramuka untuk si tern permainan catur ccara onlinc ini 
terdapat dua bahagian antararnuka utama yan haru di uat. alah satu daripadan ·1 
adalah antaramuka bagi pclayan dan atu lagi adalah antararnuka ba i p ilang zan. K edua- 
kedua antararnuka ini tclah direkabcntuk mcngikut kc sc iuian ma 'in i-masin '· 
Rajah 5.5 mcnunjukan antararnuka ulamu ho 1i sist .m p ·l 1yn11. Auturmuu 11 h11 ii 










server","option","user record" dan juga butang "exit". Butang-butang ini agak rlngkas 
tetapi cukup efisyen bagi memenuhi semua keperluan untuk mengoperasikan sistcm 
pelayan ini. Selain itu ia juga mempunyai log yang menunjukan aktiviti-aktiviti yang 
berlaku seperti server dihidupkan, dimatikan, pengguna masuk dan scbagainya. la juga 
mempunyai senarai channel dan soket-soket yang digunakan. 
List channels 
Topic: 
Joined Amateur - 10/12/2004 3:20:31 PM 
Quit Send 
User list recieved: Amateur 
Rajah 5.6: Antaramuka utama p langgan 
Rajah 5.6 pula menunjukan antaramuka utama agi i t m p ilanggan. Antaramuka ini 
juga dibangunkan dengan ringkas dan scnang untuk di unakan. Antaramu ·1 ini 
dilengkapi dengan sebaris menu dibahagian ata nya dan p ngguna b l h menekan dan 
memilih menu-menu yang dikehcndaki dengan mudah. Pada antaramuka utamu sist irn 
pclanggan ini diwujudkan sistcm b 'r ual dun s narai p imain an 1 t ·r lop 11 d ilum sist ·111. 












. Chess Battle On net -. Vs Computer Mode ~ 
File Features About 
-WinSocket Control------ 
Your IP: 127 .O .O .1 
I Coords: 6, 5 I Piece: 
----------' Your Turn, txlOOO 
Start 
Your Name: txlOOO 
Opponent IP: 127 .O .o .1 Refresh B1>ard 
Opponent Name: Computer Re sip 
Send I ~nd Popup I 
P Accept Popup Messages 
r 
Board 
__ _.. r Original and best 
r. original but better l r Alternative Board 
Rajah 5. 7 : Antaramuka pcrmainan catur 
Rajah 5.7 pula mcnunjukan antaramuka yang digunakan untuk b ermain iatur. 
Antaramuka ini juga ringkas dan scnang untuk diguna an. la di Ieng api d .ngan s idikit 
butang dan scbaris menu dibahagian at nya. la juga dilen kapi d in an sist im l .rbual 























Pada peringkat pembangunan dan perlaksanaan sistem, ia rnclibatkan 
pembangunan keseluruhan kod-kod program dan juga pangkalan data. Pada fasa ini 
keperluan sistem akan diimplemenkan dan ditukar kepada kod-kod program. Pclaksanaan 
sistem melibatkan pelbagai aspek yang perlu dipertimbangkan untuk memudahkan 
pembangunan sistem dan meningkatkan kualiti pelaksanaan sistern yang telah 
dibangunkan. 
6.2 PERSEKITARAN PEMBANGUNAN 
Persekitaran sistem terdiri daripada perkakasan dan perisian. Jenis perkaka an dan 
perisian yang digunakan dalam pembangunan se ebuah sistern mempcngaruhi 
pelaksanaan sistem. Analisa dan kajian mengenai kepcrluan pcrsekitaran pcmbangunan 
penting bagi mengelakkan pcmbaziran ko dan masa, Pcnjirnatan dari scgi tcnaga kcrja 
dapat dilakukan kcrana i tern tidak perlu dibangunkan scmula jika t rdapat ma alah 
pada perisian atau perkakasan yang digunakan. istem yang baik mempertimbangkan 
semua keperluan bagi menjamin perlaksanaan sistem berjalan dengan lancar dan siap 
mengikut masa yang ditetapkan erta memenuhi kehendak pengguna 
6.2.1 Keperluan Perkakasan 
Dalam pro es untuk mcmbangunkan ist ·m p ·rmainan catur secara onlinc ini 
sebuah k mputer pcribadi tclah digunakan. Komputcr ter ebut m ·mpunyai sp isifikasi 










Pemproses AMD Athlon XP 200o+ 
Memori 384MB 
Cakera Keras 40GB 
Jadual 6.1 : Keperluan Perkakasan 
6.2.1 Keperluan Perisian 
Selain daripada keperluan dari segi perkakasan, keperluan dari segi perisian juga 
penting untuk membangunkan sistem permainan catur secara online ini. Beberapa 
perubahan terhadap perisian juga telah berlaku dimana perisian yang digunakan dalam 
pembangunan sistem ini telah ditukar daripada rancangan awal. 
Sistem Pengoperasi Microsoft Windows XP p 1 
Pengaturcaraan utama Visual Basic 6.0 
Pangkalan Data Microsoft Access 2002 
Jadual 6.2 : Kepcrluan Perisian 
6.3 SISTEM PENGURUSAN PANGKALAN OATA 
Dalam pernbangunan pangkalan data istcm perrnainan catur s .ara nlin • ini, 
perisian Micro ft Access 2002 telah di unakan. Pan kalan data an ' diban un un 
untuk si tern pcrmainan .atur s .cara onlin · ini a 1u. rin ikus dun mudah, l Ian l ti 1 t 









Setelah pangkalan data dibangunkan dengan menggunakan Microsoft Access, ia 
akan dihubungkan dengan sistem utama yang dibangunkan menggunakan Visual Basic 
6.0. Untuk membolehkan perhubungan ini dilakukan, kawalan ADO (ADO control) tclah 
digunakan. Kawalan ADO ini dapat memberikan perkhidmatan perhubungan yang lcbih 
baik daripada kawalan data yang mana ia biasa digunakan untuk menghubungkan 
pangkalan data dengan Visual Basic. Kawalan ADO ini adalah berasaskan ActiveX; ia 
boleh berfungsi pada flatform yang berlainan juga bahasa pengaturcaraan yang berlainan. 
6.4 PENGIMPLEMENTASIAN PERKAKASAN PEMBANGUNAN 
Dalam pembangunan sistcm permainan catur sccara nlinc ini, pcrisian Vi ual 
Basic 6.0 telah digunakan. Visual Basic 6.0 ini telah digunakan untuk mcngk dkan 
keseluruhan program sistem permainan ini. Visual a ic 6.0 ini mcmpunyai p r ckitaran 
pembangunan yang boleh dianggap agak menarik dan boleh dikatakan agak cnang untuk 
digunakan. Ia dilengkapi dengan antaramuka bergrafik yang mcmudahkan pcngaturcara. 
Terdapat banyak kornponen-komponen yang telah discdiakan lch p ri ian Vi ual Ba ic 
6.0 ini yang mana dapat memudahkan pengaturcara. Antaranya adalah s sp rti butang 
capaian keatas pangkalan data dan sebagainya. Den ran adanya omp n in-k mp n .n int 
pengguna hanya perlu mernasukkan k d-k d tcrtentu untuk sahaja untuk 










6.5 PEMBANGUNAN PROGRAM 
Pembangunan program adalah satu proses untuk menghasilkan program yang 
dikehehendaki bagi memenuhi keperluan sistem. Bagi melaksanakan proses 
pembangunan program ini, terdapat 5 langkah yang telah diikuti. Langkah-langkah 
tersebut boleh dilihat pada gambarajah dibawah. 








Menyiapkan keseluruhan Pr gram 
Rajah 6.1 : Langkah-langkah pembangunan pr gram. 
Langkah pertarna yang dilakukan dalam p mbangunan pr gram adalah 
menilai dokumen program yang telah diha ilkan pada fasa c elumnya. Ini adalah untuk 
memastikan yang pr gram yang akan dibangunkan mcngikut kch ndak dan kc erluan 
sebenar sistem. Dokumen program bagi i tern P rmainan atur s • iara nlin • ini adal h 
gambarajah- am arajah aliran data, yan ' rnana raml arujah- urnbornjuh ini 1 ·I ih lirnju 









Langkah kedua pula adalah adalah pembangunan program. Keputusan harus 
dibuat untuk menentukan bagaimana program dapat menyelesaikan tugas dengan 
menghasikan penyelesaian logikal kepada masalah pengaturcaraan. Penyelesaian secara 
logikal untuk sistem permainan catur secara online ini adalah penyelesaian langkah demi 
langkah kepada masalah pengaturcaraan. 
Langkah ketiga adalah menghasilkan kod program. Ia adalah proses menulis 
arahan program yang akan mengimplementasikan rekabentuk program. Dalam pr se 
inilah spesifikasi rekabentuk mesti diterjemahkan kepada bahasa komputer. Pr e ini 
adalah proses yang paling lama dan merupakan Jangkah yang paling penting dalam 
pembangunan program. 
Langkah kecmpat adalah menguji program. Langkah ini dilakukan bagi 
memastikan program yang dihasilkan dapat berfungsi dan mcmcnuhi kcp rluan sistem. 
Pengujian program ini juga melibatkan beberapa proses yang mana akan dibincangkan 
dalam bab seterusnya. 
Menyiapkan keseluruhan program adalah langkah tcrakhir. itelah p n 1ujian 
dijalankan, program akan diperbctulkan dan akan disempurnakan. Manual p .n zunu ju Jll 











6.6 PENGKODAN PROGRAM 
Pengkodan adalah proses untuk menukarkan logik setiap spesifikasi program 
yang telah direkabentuk semasa fasa rekabentuk sistem kepada bentuk kod-kod arahan 
dalam bahasa pengaturcaraaan. Kod-kod arahan inilah yang akan memastikan program 
yang dibangunkan dapat dijalankan oleh komputer. 
6.6.1 Cara Penulisan Program 
Cara menulis program juga merupakan salah satu perkara penting yang tclah 
diberikan perhatian semasa membangunkan sistem permainan catur secara nline ini. 
Cara penulisan program yang baik dapat memudahkan esuatu program itu di fahami. 
Apabila sesuatu kod program itu mudah dibaca maka mudahlah pcnyclcnggaraan dan 
pengubahsuian dilakukan pada sistem. Antara perkara yang dilakukan untuk 
memudahkan pemahaman tcrhadap program si tern adalah mclctakan pcnyataan- 
penyataan yang menerangkan sesuatu kod. 
6.6.2 Pendekatan Pengkodan 
Pendekatan yang digunakan dalarn pembangunan i tern permainan catur ecara 
online ini adalah pendekatan atas bawah (top d wn). Melalui pcndckatan ini kc cluruhan 
sistem permainan catur secara online ini akan dip .cahkan k ·pada bahagian- aha zian 
yang lebih kecil. etiap bahagian-bahagian yang kccil l irs .bu: a an dibnn run un 1 .cura 
berasingan. Membangunkan si tern perrnainan catur ara nlin • d in ran Visu 11 Bu 1i • 
6.0 mernang esuai dengan P mdckatan ini. lni ·rann r .ri iinn ini m ·111 nl 111 
pengaturcaraan bcrdasarkan form · 'liap k d u an dim. 'Uk in kc ulam 'f' )rtll•for111 









tertentu mengikut kegunaannya. Sebagai contohnya, dalam program untuk pelayan 
terdapat beberapa 'form' seperti 'frmAddChannel' ,'frmChat', 'frmLogin' dan sebagainya 
termasuk juga satu modul 'mod Server'. Setiap komponen-komponen ini tel ah 
dibangunkan secara berasingan dan kemudiannya digabungkan menjadi satu program 
pelayan. Antara kebaikannya adalah jika salah satu daripada 'form' tersebut dimatikan 
fungsinya, program tersebut masih lagi boleh dilarikan. 
6.6.3 Mekanisma Penyahpepijat (Debugging Mechanism) 
Dalam penghasilan kod program, memang sukar untuk mengelak daripada 
kesilapan dalam kod-kod tersebut. Penyahpepijat (debugging) dan pengujian baiasanya 
memakan masa yang lama dan kadang-kala lebih panjang daripada proses menghasilkan 
kod-kod program tersebut. Mcmbetulkan kod-kod yang ilap atau tcrdapat ralat bukanlah 
satu kerja mudah. Kadang kala ia boleh sukar dikesan ataupun mcnyeba kan 
pengaturcara terkeliru dalarn mencari dan mcnyclesaikan kcsilapan dan ralat tcrscbut. 
Beberapa langkah telah diarnbil semasa membangun dan melaksanakan pr gram i tern 
permainan catur secara online ini. Antara mekanisma yang digunakan bagi mcngata i 
masalah ini adalah:- 
• Kesilapan himpunan (Compilation error) - Perkara pcrtarna yang p irlu 
diperbetulkan ialah 'compilation error'. lni olch diluku un J ·ng 11 
meng'compile' kod-kod yang telah ditulis sebelum ia dilarikan. Bot ·h di atakan 











• Kesilapan masa larian (Runtime error) - Kesilapan masa larian adalah satu 
masalah yang agak merumitkan. Pada keadaan ini program masih boleh dilarikan 
tetapi tidak seperti yang diharapkan. Ia merumitkan kerana kesilapan tersebut 
sukar untuk dikesan. Untuk mengatasi masalah ini, kod-kod yang dijangkakan 
telah silap akan diletakkan tanda pengikat kata bagi mematikan fung inya. 
Kemudian program akan dilarikan sekali lagi dan akan dinilai. 
• Penyahpepijat (Debugger) - Visual Basic 6.0 boleh dikatakan satu peralatan yang 
agak baik untuk menyahpepijat (debugger). Ia dapat menunjukan pada bari yang 





















7.1 PENGENALAN KEPADA PENGUJIAN DAN PENYELENGGARAAN 
Pengujian merupakan fasa yang paling penting selepas pengaturcaraan dan 
pengkodan. Fasa ini menguji sejauh mana tahap keberkesanan aturcara yang tclah ditulis 
oleh pengaturcara. Matlamat pengujian adalah untuk mencari kesilapan atau ralat yang 
akan wujud pada sistem semasa sistem dilaksanakan. 
7.2 PENGUJIAN 
Pengujian dijalankan mengikut modul-modul yang terdapat di dalarn si tern. 
Untuk projek ini, 4 kaedah pengujian telah digunakan iaitu: 
• Pengujian unit 
• Pengujian modul 
• Pengujian integrasi 
• Pengujian sistem 
7.2.1 Pengujian Unit 
Setiap unit yang membentuk satu modul perlu diuji terlcbih dahulu. P 'n ujian ini 
hanya melibatkan unit tunggaJ sahaja. Pengujian unit dilakukan d n ran: 
• Menyemak semua kod di dalam aturcara dengan teliti untuk m n cnalpa ti e silapan 
logik atau kesilapan pengaturcara scndiri cp .rti kcsilapan m naip 
• Memastikan dan mengenalpasti semua k mp n 'n yan 1 di tunukan d ilam s ·tiup unit 
emua data yang diinputkan oleh pen una ba 1i s .tiap unit p •rlu liuji I ·11 run 
aturcara bagi mencntukan kcsahihan input t ·r · but. P ·n 1ujiun 1u1, Iii 1 u 111 pu 11 









• Uj ian aksara 
Menentukan jumlah aksara yang diinputkan oleh pengguna 
• Uj ian menghadkan nilai input 
Melihat keberkesanan syarat-syarat (rules) yang telah ditcntukan bagi ctiap field di 
dalam pangkalan data 
• Larian kod 
Melarikan kod mengikut unit dan form akan mcmaparkan me cj ralat jika 
pelaksanaan aturcara gagal atau terdapat kesilapan sintaks di dalam aturcara 
• Membangunkan kes ujian 
Kes ujian dibangunkan dan diuji untuk rnenentukan jcnis input untuk ctiap unit, 
memastikan input yang dimasukkan adalah betul dan mcngha ilkan utput yang 










7.2.2 Pengujian Modul 
Pengujian ini bertujuan untuk melihat fungsian setiap fungsi yang digunakan di 
dalam modul. Proses ini adalah untuk memastikan modul dilaksanakan dcngan bctul. la 
dilakukan bagi: 
• Melindungi kehilangan data atau berlakunya ralat yang disebabkan lch penggunaan 
antaramuka setiap modul 
• Fungsi yang telah dirnasukkan ke dalam sistem dapat digunakan 
7.2.3 Pengujian Integrasi 
Selepas pengujian modul, setiap modul dihubungkan antara atu ama lain untuk 
mendapatkan satu sistem yang lengkap. Pengujian integrasi melihat keb rke anan 
hubungan di antara rnodul-modul ter ebut. jian ini dilaksanakan supaya mana-mana 
hubungan yang bocor atau tidak dapat dilaksanakan oleh i tern dapat dikcnalpasti. 
Fungsi ujian integrasi adalah untuk mengetahui samada kc lamatan pcri ian lch 
dilarikan sebagai satu program. Ia akan mernastikan sctiap m du! b rkcb lchan untuk 
berfungsi dengan modul-rnodul yang lain. Apabila cmua m dul dipastikan mem nuhi 
segala keperluan, kesemua modul digabungkan ke dalarn satu ·i tern utama. 
Selain itu, ujian integrasi ini meliputi gabungan s niap fail yan > wujud di dalarn 
sistem ini. Ralat - ralat dikenalpasti ketika ini ba zi merna tikan hubun an antura fr ii 
fail dan juga antaramuka yang bcrkaitan diintcgrasikan se lum istern dik eluarkan. 










i. Memastikan setiap antaramuka berhubung baik dengan pangkalan data yang 
digunakan. Ini termasuklah perhubungan dengan data yang dipindahkan dari 
satu fail kepada satu fail yang lain. 
11. Memastikan pautan ( link ) antara satu antaramuka dcngan antaramuka yang 
lain boleh digunakan dan tiada pautan yang salah. 
iii. Memastikan setiap hubungan antara fail tepat dan tiada ralat yang botch 
menimbulkan sebarang masalah ketika sistem dikeluarkan nanti. 
iv. Memastikan setiap langkah dan aturan dipatuhi bagi etiap pro c yang 
dilakukan oleh sistem seperti proses pendaftaran, masuk katalaluan dan juga 
ruangan administrator. 
7.2.4 Pengujian Keseluruhan istem 
Pengujian untuk kescluruhan si tern adalah ujian yang m ncntukan tahap 
perlaksanaan sistem. Pada peringkat ini ujian dibuat secara kc luruhannya bagi mclihat 
pelaksanaan antaramuka pengguna dengan pangkalan data. la juga irtujut n untuk 
memastikan semua objektif yang digariskan em a Iasa anali i k perluan di apai dan 
memenuhi kehendak pengguna, jian ini adalah ujian yang t crakhir bu i m mguji i t em 
dalam memenuhi keperluan dan juga kehendak asal si 'tern. lni b ermakna s tia m dul 
boleh digunakan dengan baik dan tidak rncndatangkan cbaran ma alah k ipada 
pengguna apabila istcm ini dilancarkan nanti. T rdapat be rapa uiian di dalam 
pengujian ini yang digunakan, antaranya ialah: 
• Pen >ujian fun zsian 










7.2.4.1 Pengujian Fungsian 
Pengujian fungsian yang terlibat di dalam pengujian fungsian adalah: 
• Modul paparan maklumat 
• Modul autentikasi 
• Modul pengurusan rekod pentadbir 
• Model pengurusan pangkalan data 
7.2.4.2 Pengujian Bukan Fungsian 
Pengujian ini adalah untuk mengukur prestasi sistem. Pengujian yang terma uk di 
dalam pengujian ini adalah: 
• Pengujian antaramuka, penggunaan dan kemudahan capaian maklumat 
• Pengujian keselamatan si tern 
• Pengujian keselamatan dan integriti pangkalan data 
• Pengujian masa tindakbalas untuk capaian rnaklumat 
• Berikut adaJah antara pengujian yang telah dilakukan: 
i. Ujian Baik Pulih (Recovery Testing) 
Ujian dijalankan untuk memastikan etiap ralat yan wujud dibaiki dan di ai 
pulih untuk mengelakkan ebarang ma alah yang wujud. jian ini b ertujuan 









u. Ujian Keselamatan Sistem (Security Sistem) 
Ujian keselamatan ini merangkumi keselamatan maklumat yang digunakan 
dalam sistem ini. Ini termasuklah melihat maklumat yang botch dan tidak 
boleh dicapai oleh pengguna. Ujian keselamatan ini pcnting bagi rncrnastikan 
sistem selamat digunakan terutama untuk melindungi daripada pcngubahsuian 
oleh pihak yang tidak berkenaan. 
m. Ujian Prestasi 
Ujian ini adalah ujian yang terakhir dilakukan. Ujian ini dilakukan deng n 
melihat keupayaan sistem darisegi ma a larian istem. leh kcrana iany 
melibatkan rangkaian internet maka ujian ini bcrgantung kcpada kclajuan dan 
juga kepantasan rangkaian internet. jian juga dilakukan den an m Ii hat ma a 
tindakbalas, ruang ingatan yang digunakan. an juga kc ckapan i tern itu 
sendiri. 
7.3 Ralat 
Tujuan pelak anaan pengujian adalah untuk men ari ralat yang rnungkin akan 
wujud di dalam sistcrn. Antara ralat yang mungkin akan wujud adalah: 
• Ralat aturcara 
• Ralat emasa larian 









7.3.1 Ralat Aturcara 
Ralat ini akan wujud apabila aturcara yang dilarik.an mengeluarkan mcscj ralat atau 
pelaksanaan sistem pada salah satu modul tidak dapat dilakukan. 
7.3.2 Ralat Masa Larian 
Ralat ini wujud apabila sistem cuba melakukan operasi yang tidak boleh dilakukan. la 
kerap berlaku apabila connection antara pangkalan data dan antaramuka dibuat. 
7.3.3 Ralat Logik 
Ralat logik berlaku apabila operasi yang dilakukan oleh i tern tidak mengha ilkan utput 
yang dikehendaki oleh pengguna. la boleh berlaku walaupun k d yang digunakan adalah 
sah. Ini boleh berlaku jika pengaturcara telah tersilap rnernasukkan kod yan ~ ' atutnya 
digunakan untuk operasi lain . 
7.4 Penyelenggaraan 
Penyelenggaraan diperlukan pada akhir fasa p rnbangunan kcrana f asa ini akan 
melibatkan proses pengernaskinian pangkalan data, fung i dan m dul di dalarn 'i stem. la 
dilakukan supaya fungsian i tern dapat rnelaksanakan p rubahan yan b irlaku pada 
modul-rnodul yang terdapat pada sistem. Penyclcng zaraan lebih mernf ku kan ' ada 
pre ta i sistcm. cbarang pcrubahan yang rlaku pada m dul dan fung si m im erlukan 
penyclcnggaraan kcpada ietiap fa a p nnbinaan si l im. Pr iscs P u 
dilakukan supaya setiap fun 1 ·i ·i t m dapat rn .nampun 1 I'll'. 1 iln p irul th 111 mp l · luku 









pada modul-modul atau fungsi-fungsi. Fokus penyelenggaraan kepada prestasi si tern 
terbahagi kepada 4 aspek utama iaitu : 
• Kawalan penyelenggaraan ke atas fungsi sistem dari hari kc hari. 
• Kawalan penyelenggaraan ke atas modifikasi sistem iaitu scbarang pcrubahan yang 
dilakukan ke atas sistem perlu diselenggarakan. 
• Memastikan fungsi yang diterima adalah benar-benar lengkap. 
• Mengekalkan prestasi sistem yang konsisten. 
Proses penyelenggaraan yang terdapat dalam sistem ini terdiri dari 3 jenis iaitu: 
• Penyelenggaraan penyempurnaan 
Sistem yang telah dibangunkan mungkin tidak dapat memenuhi kcperluan pcngguna 
pada keseluruhannya. Pembangun perlu mclakukan penyclcn ' taraan untu 
menambah keperluan yang dinyatakan oleh pengguna. Pcngubahsuaian ini dilakukan 
setelah mendapat maklumbalas daripada pengguna chin ga ia bcnar- mar t lah 
memuaskan hati pengguna yang menggunakan istem 
• Penyelenggaraan pentadbiran 
Segala urusan penyelenggaraan yang melibatkan pan ikalan data dan p ntadbiran 
dipertanggungjawabkan kepada penguru an pcntadbiran. Aktiviti yan t irlibat di 
dalam prose penyelcnggaraan ini adalah: 
o Mcmahami i tern sepcnuhnya 
o Mernastikan fun si bol ch m ny jn ' utau 111 'n Tim \ I rubnhnu 










o Mencari punca masalah yang wujud di dalarn sistcm dan meny ·I aiknnn n 
• Penyelenggaraan pembetulan 
Sesetengah pelaksanaan aplikasi atau sistcm yang diban zunkan rn ng n kan J 6.0 
juga akan rnengalami beberapa kcsulitan apabila dilarikan. 1 h itu atur rat r but 
perlu diuji terlebih dahulu bagi tujuan rnndapatkan ralat. ckir nya t rdapat k ulitan, 
penyelenggaraan pernbetulan pcrlu dilakukan pada aturcara tcr cbut up ya ia 
rnernenuhi kehendak sebenar aturcara. 
7.4.l Penyelenggaraan oleh Pentadbir 
ebarang tugas bagi mengubah uai dan menghapuskan dat dip rtanggun · awa kan 
epenuhnya kcpada pentadbir si tern ini. Antara aktiviti yang tcrlibat d tam 
pcnyelenggaraan pentadbir ialah : 
• Mernaharni i tern scp nuhnya 
• Merna tikan f ung i yang wujud bol h mcny k n a tau tcrirna t rhadap s baran ' 
pcrubahan yang akan dilakukan. 
• Mcrnasukkan Iung i baru k pada i st m. 
• Mencari punca ma alah i t nn clan m ·n ·I .sai unn u 











Ujian yang telah dilaksanakan di atas bukan sahaja dapat rncmp rbaiki Lt m nu 
dibangunkan malahan sistem dapat dilihat dcngan lcbih dckat lagi ba ri s tiap pr .. 
dilaksanakan. Dari sini dapatlah disimpulkan bahawa ujian yang Lelah dijalank n 1 
dipenuhi dan dengan memastikan sistcm dapat bcropcrasi dalarn kc daan b ik. I h an 
demikian setelah proses pengujian dilakukan epcnuhnya maka istcm p rmainan catur 
secara online ini bebas dari ralat yang scdia ada dan dapat mcny diakan int rak i yang 





















Bab Perbincangan ini rnerupakan proses yang tcrakhir yan l p rlu dilakuknn untuk 
mengetahui sejauh mana sistem mcmbcrikan k baikan dan ju rn k 1 bih n k 1 
pengguna sasaran. Dengan adanya penilaian sistcm ini ia mcrup kan atu ka d h unruk 
mempertingkatkan lagi keupayaan sistcm pada ma a yang akan datang. P nil ian i 1 m 
dilakukan dengan meminta pengguna menjalankan pelaksanaan kc ata i t m ang 
dibangunkan ini. 
Penilaian dibuat secara terns dengan interaksi pengguna untuk mengetahui dengan 
lebih dekat lagi kehendak pengguna dan pandangan pengguna meng nai istem. etelah 
penilaian dilakukan kesimpulan mengenai ke eluruhan sistcm dilakukan. leh yang 
demikian keputu an penilaian dan perbincangan dibahagikan perti rikut: 
• Ma alah i tern dan Pcny le aiannya 
• Kclcbih n dan Kckangan 
• Perancangan Masa cpan 
• Kemahiran D n Pcngalaman 
8.2 MA ALAH I TEM DAN P NY Al NNYA 
alam meny diakan atu si 'I'm ap ma salab sama · ikali Iida du 
diclakkan. lch itu, dalam p m an unan . ist nn ini dah hu msn n I ·n · iriun l un k 
masalah t .lah timbul dan ma sulah ini t ilah ·ul •1 diatasi d .nu 111 p ·tl in· in um Im ju' 1 
m ·n 1 iunakun s ialu nn thirun un 1 liku \ ui. 11t111 1 111 1s llnh 111 timl ul •t ik 1 










1. Peralatan pembanguoao 
Pada mulanya bahasa yang dicadangkan untuk rncmban zunkan sist m ini 
Java dengan peralatan pembangunan J rcator kcrana ia a ak 
mengimplementasikan pcngaturcaraan ran zkaian. Narnun b zitu, 
timbul semasa cuba untuk memasukkan imcj-imcj dalam 
pengaturcaraan telah menyebabkan imej-imcj rafik ten but gaga! untuk 
uai unruk 
diimplemenkan dalam program sistcm p rmainan c tur sccra nline ini. Rujukan 
keatas program-program catur yang menggunakan Java juga ukar untuk 
diperolehi. Jika ada program eumpama itu ma ih juga tidak leh untuk 
dijadikan rujukan kcrana biasanya k d-k d pr gram yang di angunkan dengan 
baha a pengaturcaraan java tidak dapat dilihat kcrana ia anya ia tclah dipadatkan 
kedalam fail jar. 
Pcnyclcsaian 
ntuk meny I aikan masalah tcrs but Visu I Ba ic tclah dipilih 
untuk menggantikan Java. aha a p ngaturcaraan ini l h dikatakan a iak 
enang untuk men imp! irncntasikan im j-im ~ irafik. P n, zunaann a ju ia I 'h 
dikatakan agak mudah rbandin Ja a. ebanyakan m n ·n · I ·rt i utan 
dan e againya tclah tcr cdia dan p imban u han a p irlu sah iju 
komp n en-k mp ncn tcr cbut m n )j kut k .se suian. M imp ~ta· ari bahus 1 









2. Masalah Teknikal 
Masalah teknikal timbul scrnasa pcm ban unan sist m p ermainnn ~ tur 
secara online ini apabila kornputcr pcmbangun tclah m n alami k r 
merupakan masalah paling bcsar dalam mcmban runkan sis: m p rrnain n rur 
secara online ini kerana kcseluruhan i Lem dan lap ran yang t lah i t lab 
hilang tanpa sempat untuk disalin emul . 
Penyelesaian 
Masalah ini hanya dapat di clcsaikan dcngan hanya mem angunkan 
semula istem permainan catur ecara nline ini dari rnula. lni t ilah menye a kan 
pembangun tcrpaksa mcmbangunkan si tern ini dalam ma a yang amat tcrhad. 
Tanpa umber- um r rujukan a al tclah m ny babkan rnasalah ini b zitu sukar 
untuk diata i. l·akt r masajuga tclah m ny ba kan s i tern p rmainan catur sccara 
nline ini tidak dapat di angunkan d ngan s mpurna. 
3. Hubungkan Pangkalan Data dengan Program 
Masalah juga timbul apa ila cuba m 'n zhubun zkun pan alan data 
Mier ft Ace den· an Vi ual Ba ic .. lni adalah k irana Vi su 11 I asic . ini 
tidak rncny k ng mi r ft A 
Mier fl A "CS' 7 
ulun data 
zunaan k mp n ·n ka alan data un ' iusn 
di unakan dalam isual Busic ini tidu I 1r u di umnk n kc n 1 iu ti du 1t 











Untuk menyelesaik.an masalah ini, kompon n kawalan data j nis 1 ) 
telah digunakan. Ini adalah untuk mcmastikan pcrhubun an antara Vi u l 
dan Microsoft Access dapat diwujudkan. Ini k rana komp n n kn 1 n 
ADO ini dapat menyokong pelbagai pclantar. Walaubagaimanapun p n gun an 
komponen kawalan data ADO ini agak rumit dari scgi pcngha ilan k d. 
4. Memasukkan Multimedia 
Rancangan asaJ sistem ini adalah untuk rneletakkan imej multimedia 
ebagai intro kepada i tern ini. Walaubagaimana pun p rnbangun telah gaga! 
untuk memasukkan imej dari fail Macromcdia ·la h 5 c agai intr . Apa ila irnej 
ter ebut cuba dirna ukkan tiada apa-apa yan' k luar m .lain an latar putih sahaja 
apabila istcm dilarikan. K adaan mcnjadi lcbih t ruk apabila sistem tidak dapat 
mcncru kan pcra inya. 
Penyele aian 
Bcbcrapa u aha t lah dilakukan ''P ·rti m .rn tulkan k d- d ctn 
dima ukkan dalam m n hasilkan im · rnultim idia ini l 'lapi mu ih ju iu ~ 101. 
M mandangkan ma alah ini t •!ah m mb ri an k san .puda 'i ·t nn 111 u im .: 










8.3 KELEBffiAN DAN KEKANGAN 
8.3.1 Kelebihan Sistem 
Di antara kelebihan sistem yang dibangunkan ini adalah : 
• Antaramuka Yang Menarik 
Di dalam sistem permainan catur sccara nlinc ini digunakan padanan warn an 
rekabentuk yang tidak begitu komplcks supaya pcngguna akan b ra a le a 
menggunakannya. Ini memb lehkan pcngguna mengcnal pa ti butang - butang bagi 
operasi yang diingini dengan lebih panta interaktif dan menarik. u unan pautan- 
pautannya juga teratur dan kemas di mana pcngguna dapat melihat dengan jelas apa 
maklumat yang ingin dipaparkan oleh i tern. Ba ti ruan tan admini rtrat r ula 
rekabcntuk antaramuka dir ka dengan baik untuk aran pr pen zcma kinian 
leh administrat r. 
• Mudah Digunakan emua olongan 
istern pcrrnainan catur cara onlinc ini adalah i tern yan , ter uka dan I h 
digunakan olch sc iapa ahaja. an i 'tern ini rm m narkan p ·n ~ runaaan l irus d. ri 
internet. i t m ini tidak rncnghadkan pcngunaan ahan an di 'imp·rn Ian di 
leh pengguna. i tern m n rima .adan ian yan) di unt rn ilalui 
baha ian er ual an dibu it l ·h J ·n' tuna dun p irlu dip .rs itujui l h piha 









• Ciri - Ciri Keselamatan 
Sistem permainan catur secara onlinc rncnggunakan kat laluan dun l rin untuk 
membezakan pengguna biasa dan administrator. Jadual untuk m nyimp n 
dan nama administrator adalah bcrbcza dari jadual yang m nyimpan k 1 I lu n an 
nama pengguna. Ini untuk mengelakkan p ngguna biasa dari m m uki bahagian- 
bahagian sulit sistem. Sistern boleh dikatakan mcngamalkan tran ak i yang lamat 
dan boleh dipercayai dimana semua maklumat pcngguna tidak b I h dik tahui leh 
pihak ketiga mahupun pengguna lain, kerana ianya tiada ebarang apaian leh 
dilakukan terhadap maklumat ter ebut. 
• Program Yan Tidak Ber andar 
i tern permainan catur ccara nlinc ini t lah dipa tikan ol h ilarikan d n zan 
menggunakan sebarang istcm pcng pcra i dan tidak mcmcrlukan cbarang p cri ian 
tarnbahan tidak perti c ten ah p rmainan catur ccara nlinc yang lain. 
csctengah si tern permainan lain rnemerlukan Ja a Appl ~t untuk dilarikan. 
• Bantuan Peng unu 
i tern permainan catur ' ara nlin ini rn nnpun ai l antuan 
pcngguna tidak tahu m n unakan si st .m t 'rut im in ·1 di dalam m dul 
bcrrnain, .lajar ermain dan ju za p .nu zunaun k s .luruhan si ·t nn. an 1 
ji a 
d rnikian, i t em ini mudah di nmukun dun p in 1 iunn ti I ik I .rlu ·rt 111 .t u11 
p n > una lain untu m 111 tunakun si.'ll'm ini. P .n t1111 ju 1 q 1t I •I tj 11 d II 111 










8.3.2 Kekangan dan Kelemahan Sistem 
Setelah dikaji, didapati sistern pcrrnainan catur sccara nlino 1111 k n m n h J pi 
beberapa kelemahan di dalamnya iaitu : 
• Maklumat Terbad 
Maklurnat yang dipaparkan kepada pengguna adalah amat tcrhad. Hanya makluma1 
tentang rnarkah sahaja yang dipaparkan dari pangkalan d ta. Adalah lebih menarik. 
jika lebih banyak maklumat dapat dipaparkan cpcrti a al p ngguna umur dan 
sebagainya. Ini tentu akan rnenjadikan pcmain-pernain dapat rnengenali antara at 
sama Jain dengan lebih baik. i tcm ini ini juga t entu akan dapat dijadikan agai 
satu sistcm mencari kenalan. 
• kop katcgori pcmain tidak tcrhad 
k p katcgori pcrnain pcrlu dihadkan upaya i t ern tiduk mcnjadi le ih adil. istcrn 
pcrmainan ini akan memb rikan markah k pada p main-pcrnain yang m m nan i 
pcrlawanan. Markah ini akan di irnpan. Adalah tidak adil ii a p rnain-p main 
pr fc ional asyik rncncntang pemain-pern in aru untuk m m lUmpul mar ah. ad n J 
kadang ada ju za p emain-p main pr fcsi nal ini ju a rn mjadi sun j iku as i 
mcncntana p main-p ernain baru an 1 tida m .mb iri an abaran. lni k iruna tiud 1 
tanda atau maklurnat yan dapat m ·n ' iamb tr an tnhap p ·1 muinan s ._. '< in 1 p nnuin. 










• Kekangan Bahasa 
Keseluruhan sistem permainan catur sccara onlinc ini rn 
sebagai bahasa pengantarnya. ari scgi antaramuka sis tern ini m man ti 
in :l eris 
m ~ 1 h 
kerana semua butang-butang dan mcnu-rncnunya nan untuk di hami d 
digunakan oleh sesiapa sahaja. Ma alah dari cgi b ha timbul ap bit p ngguna 
menggunakan bantuan untuk mempelajari pcrmainan catur. cara amn a. bantuan 
tersebut adalah berbentuk artikel dan p rlu dibaca dcngan panjang l ar leh 
pengguna. Di Malaysia, terdapat juga pengguna yang tidak era pa fa ih dalarn aha a 
lnggeri dan ini amat menyu ahkan. Pengguna-pengguna yang baru ingin 
mempelajari permainan catur tentu tidak akan memilih i t m rmainan ini 
platf rm untuk bclajar. 
• istem tidak mcnyokong carian secara Boolean (Boolean search) 
i t m mcngaJami ma alah dalarn mcnggunakan ciri carian maklumat pen guna 
ecara Boolean lch itu ia tidak dapat mclakukan arian rnaklumat p main en zan 
cepat. Pencarian yang ada ekarang ini hanya mcrnaparkan rnaklurnat nu 'r s itu 
mengikut urutan u unan dalarn pan ikalan data. P n iurus i t m t .rpa a rn 'n kan 
but ng next' b rulan kali hin a p en una yan, di 'Uri ijurnpai. lni amat 











8.4 Perancangan Masa Hadapan 
Setelah segala kekangan dikenal pasti maka b bcrap p ran n an dip rlukan 
agar sistem ini dapat berfungsi dengan lcbih baik pada masa kan datan . M k 
perancangan masa hadapan dikenal pasti cpcrti bcrikut: 
• Mempcrbaiki Dan Menyempurnakan istem 
Memandangkan sistem permainan catur secara nlinc ini tidak dapat di iapkan dengan 
sempurna, maka perancangan utama pada rnasa depan adalah untuk meny mpurnakan 
sistem permainan ini dengan jayanya 
• Modul njin Permainan Yang Lcbih Baik 
Pembangunan enjin pcrmainan pada i tern ini pada ma a hadapan adalah diharapk n 
lcbih baik agar bcrupaya m mcnuhi dan mern rikan lebih ca aran kcp da 
pengguna. Mungkin dcngan adanya cnjin p rmainan dalam pet a ai tahap dapat 
membantu pcmain untuk m milih tahap pcrmainan m n >i ut k sc iuian m ·r ika. 
• Owi Baha a 
Pembangunan pr t t ip antaramu a p n zun si ·t .rn ini ini m ru] an ·i ·t .m an , 
dibangunkan di dalam aha 'a In iris dan ini m .ndutun un 
p ngguna an> uranu mahir b 'r aha a Jn ) ' i ·. un nil lnn nu lil u l ul 1l th 
diharapk n I ad 1 musa akuu tuumu '(Jisi I •1h11. •1 









• Perbanyakan Maklumat 
Jika maklumat tentang permainan catur dapat dipcrbanyakk n id 1 m Lt m 
permainan catur secara nlinc ini, ia akan mcmudahkan lagi p n guna untuk m n ari 
maklumat diperlukan. Ini tentu akan mcmudahkan p main k rana m r ka tit ntu 
tidak perlu meneroka ke dalam laman web untuk mccari maklumat t r but. 
• Perluasan Skop Permainan 
Mungkin pada masa akan datang sistcm di angunkan ukan han a untuk ermain 
catur sekadar suka- uka bahkan istem yang di angunkan juga I ih di unakan 
ebagai medan p rtandingan catur dipcringkat antara ang a. 
8.5 K ~MAHI RAN DAN Pi N ALAMAN 
Pcrnbangunan i tern crb ntuk p rmainan cl ktr nik ara rangkaian ini t lah 
banyak mengajar dan memberikan p tunjuk kcpada aya mcndalami ilmu pem an unan 
istem. Jika e elum ini p m angunan ap uk r tetapi kini ion a I h 
dilakukan walaupun rnemcrlukan anya p en rbanan. Ban yak n ralam n dan u aa 
pcngctahuan telah dip lajari dalam pr · m .mban iunkan i t mini antaranya : 
• Mcmpn1ktikkan K .mahiran Pengaturcaraan 
Pemban unan i. tm p .rmuinun .atur s iara onlin · ini ban uk m ·ml unlu cl iri s · i 









Asas kepada pengaturcaraan menggunakan Visual Basic 6.0 dopnt lip 1 j n ::l n 
diperaktikkan dengan sebaik mungkin. 
• Mempraktikkan Kemahiran Pembangunan Perisian 
Kemahiran memanipulasi aturcara bcrasaskan aplikasi rn rup kan k mahiran yang 
sedia ada. Namun, dengan adanya projek pcmbangunan sistern ini k mahiran ini 
dapat dipertingkatkan dengan mclihat bcberapa corak lain dalarn mcng ma kini dan 
menghasilkan perisian yang berkesan dan kcmas. 
• Mempraktikkan Kemahiran Pangkalan Data 
i tern permainan catur ccara nline memerlukan kcmahiran pangk Ian data M 
Acee . Walaupun pembelajaran yan m .libatkan pan zkalan data tclah dipclajari 
namun dcngan mcmpraktikkan k mahiran itu, ianya tclah mcmbantu untuk 
mcrnahami dcngan lcbih dekat lagi b rkaitan dcngan pangkalan data. Terutamanya 
dalam memahami pcnggunaan sintak yang banyak digunakan di dalam istcrn 
ini . Kemahiran ini tidak dapat dijual cli tanpa u aha yan i zih untuk m injadikan 
si tern ini Jebih tcrjamin kc lamatan pan zkalan data yan diban un an. 
• Mcmperolehi Kemahiran Pernbangunan ist nn 
Menghasilkan i tern ini merupakan p in alarnan an 1 amat erhur u .run 1 
ianya mcngajar . a a .rti n · ·p mt i111w1 ·i •t sm s · · iru I •l ih l 1i . L1l 1u1 un 









berguna untuk masa hadapan yang lcbih ccmcrlang dan untuk kari "r p :h m nsa 
mendatang. 
• Mempelajari Kemahiran Pen urusan Projek 
Pembangunan sistern ini mcmerlukan p ngurusan dan juga kawalan pr 
pembangunan. Oleh yang demikian dcngan mcnghasilkan si t m ini, k rnahiran 
pengurusan projek cdikit ebanyak mcmbantu saya m nyiapkan pr jek ini dan 
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Berikut adalah kod-kod program utama yang tclah diban unkan untuk m n rh 'ti n 
sistem permainan catur secara online ini. 
Kod Untuk Pelayan 
Private Sub cmdOption_Click() 
fun Option.Show 
nd Sub 
Private Sub cmdSTOP _ lick() 
StopServer 
End Sub 
Private ub cmd TRT lick() 
Private ub cmd er lick() 
frm er. how 
nd ub 
Private ub mmand1 lick 
nl ad Mc 
nd 
nd ub 
ataArrival Ind x A Int r, Byval b t •s'l ta! A, 















Select Case ReQ 
Case "user" 'user name sent by client 
IfTrim(Dspl(l)) <>""Then 
If FindClientByName(Dspl(l )) = -255 Then 
.sName = Dspl(l) 
.gotName =True 
txtLog.Text = txtLog. ext & "User ent name [" & . Name & "11 " & Index & " I 
" & .ID & " :" & vbCrLf 
D(Index). end ata "res 001" & om cp 
I e 
'client name exist ! 
O(lndex). end ata "err_OOl" & m p 
nd If 
lse 
.g tNamc = Fa! c 
'name invalid 
D(Indcx). end ata" rr_002" & rn ep 
nd If 
ase "join" 'user j in charm I 
IfN t (.gotNamc) Then 
GoTo NoPermi 1 n: 
nd If 
[fTrim(D pl(I)) <>""Then 
HID= Find hannel pl l 
lf HI <> -255 h n 
0 " )m8 p ' F 'h mn Is 't llf • ·N.111\ · 
l:..ls · 
'us 'r is 11 tin this h mu I. jt in it 










D(Index).SendData "res_003" & om ep & F hunncls( 111 . Nam ~ 







'channel does not exist 
D(Index).SendData "err_005" & om ep 
End If 
Else 
D(Index).SendData "err_004" & m ep 
nd If 
Case "list" 
If Not (.gotName) Then 
oT N Permi ion: 
nd If 
lfTrim(D pl(l)) <> "" Then 
HI = Find hannel(D pl( I 
[f 111 <> -255 Then 
rm er i t(l· 
D(Index). end ata "re 4" 
om ep& LL 
-.1se 
D(lndex). end ata "err 5" 
-.nd If 
le 
(Ind x). end ata "err 4" & m 
nd If 
1110). Nam 
m p F hann ·l I II .cNa c 
m p 
1110. .Namc 
" ' 111. •p , I· 'hunn i.' 'I Ill . .Num 











D(Index).SendData "err_005" & om ep 
End If 
Else 
D(Index).SendData "err_004" & om cp 
End If 
Case "send" 'user send to channel 




CHID = FindChannel(Dspl(l )) 
IfCHfD <> -255 Then 
CH NT= find hannel ntry(T , F hannels( HID).cName 
IfCHENT <> -255 Then 
'data to be ent to channel 
If Trim(Dspl(2)) <>""Then 
Do ~vents 
SendT hanneJ F hannel ( HI .cNarne pl 2 , . Name 
I e 
'invalid me sage 
(Index). end ata" rr 
·nd If 
I 
" m 'P 1 JI .cNamc 
(Index). end ata "err 0 8" & m p F hannel 1111 .cNam • 
nd Jf 
lse 
D(Index). endData "err 5" rn cp 
. nd If 
~ lse 
(Index). endData "err 4" m 
ndlf 
a e "clst" 'u er channel Ii tin t 
IfN t (.g tName Then 






























D(Index).SendData "err_007" & m ep 
nd Sub 
Private ub ·orm ad() 
lipboard. !ear 
lipb ard. et ext hr(6) & hr(7 
olumnHcader (1).Width = lst ck .Width I 
lumnHcad r (2). Width = I t lumnl I ad r 1 . Width 
olumnllcadcrs(3). Width= lst ocks, lumnllcad r (1 . Width - 4 
lstUL. olumnHeader ( 1 ). Width = (l t . Width I 
lstUL. olumnl lcaders(2).Width =1st L. lumnHc d rs 1 . Width 
lstUL. olumnHeader (3).Widlh =!st lumnl lead r (1 .Width - · 4 
ReDim lients(I 
ReDim F hanncl 
L ad hannel Li t 
nd ub 












txtLog.Text = txtLog.Text & "New Client" & D(os).Tag & " I " & licnts( os . nc .lD 
& ":" & vbCrLf 
End Sub 
Private Sub L_Error(ByVal Number As Integer, Description As trin •, ByVal 
Long, ByVal Source As String, ByVal Helpfilc As tring, ByVal Ilclp 
CancelDisplay As Boolean) 
StopServer 
End Sub 
Private Sub lstChan Click() 
Dim UL2 As String 
Dim SPLI() A String 
IfTrim(lstChan.Text) <>""Then 






Private ub I t han Dbl Ii k( 
Dim HID As ong 
If Trim(lst han.Text 
Hl = ind hanncl I t han.' xt 
If HID<> -255 Then 
hat 
aa, how 
aa.Tag = 1 n 























For i = 0 To D.UBound 
With D(i) 
Select ase . tate 
ase sck onnected 
With Clients(.Tag) 
If Not (.Welcome ent) Then 
D(i).SendData "res_002" & m ep 
.Welcome ent =True 
nd If 
~nd With 
asc "'I c 
With licnt (.Tag) 
bet g.Tcxt = txtLog.T xt & 11 licnt dis nn t d 11 & i " I " .I & 11 I " 
& . Name & " :11 & vb r f 
zrase . han 
.sName= 1111 
.ID=O 




















Private Sub StopServerO 
If L.State <> sckClosed Then . lose 
For i = 0 To D.UBound 
If D(i).State <> sckClosed Then D(i). lose 




D(O).Tag = 0 
ReDim Clients(l) 
txtLog.Text = txtLog.Text & " erver t pped" & vb rLf 
nd Sub 
Private Function findOpen ocket() A Long 
Dim NS As Long 
For i = 0 T D. B und 
Select ase D(i). tate 
ase ck nnect d, ck nnccting 
a e I e 
If D(i). tatc <> ck sed Then 
(i).1 ag - 
find pen ockct = i 
xit Functi n 
""'nd elect 
Next 
N = . Bound+ 1 
Load D(N ) 
D(NS).Tag = 0 
find pen ockct = N 
nd Function 
Private uncti n enl () A n 
Rand mizc 
enl = Int(Rnd * I 
.. nd uncti n 
Private ub Timer2_Timer 
n rr r Resum N ' t 
im last cl A 
I im Ii As Listlt cm 










For i = 0 To D.UBound 
If D(i).State = sckConnected Then 
Set li = lstSocks.Listitems.Add(,, i & "/" & licnts(D(i .T 1).sNam 
li.Subltems(l) = D(i).State 
Ii.Subltems(2) = D(i).Tag 
End If 
Next 
Dim cs 1 As String 
Dim xx As String 
lstUL.Listltems. Clear 
For i = 0 To UBound( lient ) 
With Clients(i) 
csl = "" 
If .ID <> 0 Then 
If .sName <> "" Then 
xx= .sName 
lse 
xx= "Waiting ... " 
nd If 
et Ii= I t i tltcrn .Add , xx) 
l· r ii= 0 T Bound(. han 
If Trim(. han (ii))<>"" hen 
csl = c 1 & . 
·nd If 
Next 
Ii. ubltem (l)=csl 















Private Sub Toolbarl_ButtonClick(ByVal Button As MS omctll.ib.Butt n 
Dim CHID As Long 
Select Case Button.Index 
Case I 'edit 
Case 2 'del 
If Trim(lstChan.Text) <>""Th n 
CHID = FindChannel(lst han.T xt) 
With FChannels(CHID) 
.cName = "" 
.cMaxUser = 0 








Private ub txt og_ hange() 
txt g. el tart= en(txt g. ext 
""nd ub 
Kod Untuk Pelanggan 
Private ub MDI' rm_ ad ) 
Load etting 
Re Dim hat Window (1 
End ub 
Private ub mnu F Ii k 
frm P . h w 
nd ub 
lick 












Private Sub rnnuCreateG _Click() 
frmServerCreate.Show 
End Sub 
Private Sub mnuDis_Click() 
Do Events 
If W.State <> sckClosed Then W. lose 
End Sub 




Private Sub mnuJ _Click() 
Dim inp As tring 
inp = InputBox(" nter the channel name y u wi ht J in" "J in charm l" "Amateur" 
If Trim(inp) <>""Then 
W. endData "j in" & m ep & inp 
nd If 
nd ub 
in _ lick() 
Private ub mnuL _ 
W. cndData "cl t" & om cp 
nd ub 
Private ub mnuV m lick 
frmVs. how 
nd ub 
Private ub Timerl_Timer 
W. tate 
nn ectcd]" 










Private Sub W _DataArrival(ByVal bytesTotal As ong) 
Dim dat As String 
Dim splf) As String 
W. GetData dat 
spl = Split( dat, Corn Sep) 
Select Case Trirn(LCase(spl(O))) 
Case "res 001" 
Do Events 
Stat.Panels(l).Text = "Usemame Accepted" 
If MainP.sLobbyJoin = l Then 
W.SendData "join" & om ep & "Amateur" 
nd If 
Case "res 002" 
Stat.Panels(] ).Text = " 
W.SendData "user" & 
nnectcd end u crname" 
m ep & MainP. er 
ase "res 003" 
Stat.Panels(l ).Text=" hannel J ined k: " & pl l 
For i = 0 T und( hatWind w 
With hatWind w (i) 
If. hatName = "" Th n 
.hw 
.T pie= pl(2) 
. hatNamc = Trim(spl(l ) 
.txt h L ext= "T pie: " & spl 2 & b rLf "J incd " & pl 1 & " - " & 
DateTime.N w & vb r f & vb r f 




ReDim Pre rv hat Wind w 8 und halWind w 
With hatWind w ( B und hatWind ws 
. hatNamc =Trim pl l 
nd With 
d nel: 










Stat.Panels(l ).Text= "User list recieved: '1 & spl(l) 
For i = 0 To UBound(ChatWindows) 
With ChatWindows(i) 
If .ChatName = spl(l) hen 
.lstUsers.Clear 
USPL = Split(spl(2), Sep) 
For ii = 0 To UBound(U P ) 
If Trim(USPL(ii)) <>""Then 






Case "res 005" 
Stat.Panels(l).Text ="Quit fr m channel:" & pl I) 
For i = 0 T UBound( hatWind ws) 
With hatWindows(i) 
If. hatName = pl( I) Then 
hatWind w (i). hatName = 1111 
nl ad hatWind w (i) 
•nd If 
.. nd With 
Next 
e"crr 01" 
tat.Panel (1 ).T xt - " scrnam cxi t n r er!" 
a c "err 002" 
tat.Pancls(l ).Text=" sername invalid" 
a e "err 003" 
tat.Panel (1 .Tcxl = "Invalid rnmand " pl I 
a c "err 004" 
tat.Panel (1).T xt ="In alid hannel" 
riti "ti " rr r" 
"N p mni · ic nl" 
u Ir n I I m ml er of th It h \IHI •I It 










Case "err 009" 
Stat.Panels(l ).Text= "Invalid message, not sent" 
Case "res 007" 
Dim spl20 As String 
spl2 = Split(spl(l), USep) 
frmList.Show 
frmList.lstChans.Clear 
For i = 0 To UBound(spl2) 




Stat.Panels(I).Text =" ot channel Ii t" 
Case "msg_chn" 
For i = 0 To UBound( hat Windows) 
With ChatWindow (i) 
If. hatName = pl(l) Then 














LAMPIRAN B - MANUAL PENGGUNA BAGI PELA YAN 
Apabila sistem dilarikan, ia akan mcmint pen una untu m m ukk n 
nama dan kata laluan untuk memastikan h nya m r k y n h 
dibenarkan mengoperasikan sistem pelayan . 
.- -~·~ --- ..., ... _ ..... -- - ~ ··- -~ . ~·· -- .. . . .~ - . ' - -· ~ ~- 
iii. Login ~ 





- - --- ~ - - - - 
Chess Battle On Net · Ser ver ~ 
Channels 
Select a channel to view 
active users in that channel 
Socket St tus and Client list l 
Sock/Uter Suu IO"'----' 












1. Start Server-Tck n utan ini untuk m n hi u k pe l 1 an (On). 
2. Stop Server - utang ini adalah untuk m matikan pelayan (Off). 
3. Option - Butang ini digunakan untuk p ngurus sistem melakukan 
penukaran nama d n katalalu n. 
. .. . . ---- . - ., 
iii, Option ~ 
Change User 
User Name 
Change Pas word 
Old Password II 
New Password 











4. User Record - Butang ini kan di aunak n 11 ~11 iln l en zurus 
ingin melihat atau 1 lakuk n ~ u tu p r k l < n ..... un . 
-.. User Record GJ[Q)@ 











___ Dll _J 
Cl r _J User Records 
l 
- + lni di unakan l h n uru m apa ila in in m n h ii n 
·h nn I aru tau m n ha u kan yan dia ad . 
~ it - ntu k iluar. 
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